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Abstract
The topic of the thesis is the development process of gamified teaching for the environmental edu-
cation of young people in secondary schools, high schools and vocational schools.  The teaching 
concentrates on sustainable consumption. The lectures and their material are designed for the 
Polku Environmental School, which is part of the Helsinki Metropolitan Area Reuse Centre. The 
project group included three environmental educators from Polku, a game design student from 
Aalto University and the author of the thesis. 
The topic is connected to themes included in the new curriculum of comprehensive schools and 
high schools. These are theme-based teaching crossing the traditional limits of subjects, the im-
portance of working together and learning interaction skills and learning about a sustainable way 
of life. 
The thesis is a design research. The research question was: how to design and implement meth-
ods for gamified teaching of environmental education in a multidisciplinary team. The process 
was the main target of the research. The thesis research was researching by doing. The research 
progressed cyclically through several designing and testing phases.   
Part of the thesis was getting to know gamified learning and teaching. This included visiting 
gamified classes, games and events. Written material was also used.
Topics like environmental education and art based environmental education are also handled as 
well as the activities of the Polku Environmental School. The thesis includes the connection be-
tween the project teaching and the new upper elementary and high school curriculum.
The design process was realized mostly during 2015. The team designed 90 min lectures which 
are held in a recycling centre store. Young students of the target age and workers e.g. from the sto-
re, took part in designing the teaching. There were six test groups testing the classes. The test 
groups gave written feedback via feedback forms and the project team members also observed how 
the classes ran. Between the tests, the team developed the lectures and material according to the 
feedback and what they had noticed. The process ended up with ten tasks performed in groups 
that moved around the store. The classes also consist of role-playing where the assigned tasks are 
based on the role-play story. The students solved the tasks using photography, video or screen-
shots by a tablet computer. Also some tasks included, among other things, using additional mate-
rial from the internet through qr-codes. The working methods of the team included meetings, a
common blog and sharing tasks according to each member's professional area.
The thesis achieved its target. The lectures and their material were completed and could be of-
fered to the schools of the target group. Research showed the  importance of involving in the de-
sign process the people who are relevant to the process, especially the young people of the target 
group. The visits were also an essential part of the research. The author of the thesis learned a lot 
especially about the gamification of teaching.
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Opinnäytetyö käsittelee ympäristökasvatuksen pelillisen opetuspaketin kehittämisprosessia. Ope-
tuspaketti tehtiin Pääkaupunkiseudun Kierrätyskeskuksen Ympäristökoulu Polun käyttöön. Pake-
tin kohderyhmä on yläkoululaiset ja toisen asteen opiskelijat ja sen aiheena on kestävän kulutta-
misen opettaminen. Työryhmässä oli ympäristökasvattajia, Aalto-yliopiston pelisuunnittelun opis-
kelija ja opinnäytteen tekijä. 
Työn aihe liittyy uusissa perusopetuksen ja lukion opetussuunnitelmissa esiin nostettuihin op-
piainerajat ylittävään ilmiöopetukseen, vuorovaikutustaitojen ja yhdessä tekemisen tärkeyteen ja 
kestävään elämäntapaan kasvamiseen.  
Opinnäytetyö on design-tutkimus. Tutkimuskysymys oli: miten suunnitella ja toteuttaa pelillisiä 
menetelmiä hyödyntävä ympäristökasvatuksen opetuskokonaisuus moniammatillisessa työryh-
mässä. Prosessi on tutkimuksen pääkohde. Opinnäytetutkimus oli tekemällä tutkimista. Tutki-
musprosessi eteni syklisesti useiden suunnittelu- ja testausvaiheiden kautta.   
Opinnäytetyössä perehdyttiin pelilliseen opettamiseen tutustumalla muualla toteutettuihin pelil-
lisiin opetuspaketteihin. Prosessi sisälsi vierailuja pelillisiin opetustilanteisiin, peleihin ja tapah-
tumiin. Aiheeseen tutustumisessa hyödynnettiin myös kirjallisia lähteitä.  
Työ kuvaa myös ympäristökasvatuksen ja kuvataideperustaisen ympäristökasvatuksen tavoittei-
ta sekä Ympäristökoulu Polun toimintaa. Opinnäytetyö käsittelee myös opetuspaketin sijoittumis-
ta uusiin perusopetuksen 7-9 luokkien ja lukion opetussuunnitelmiin.  
Opinnäyteprosessi toteutui pääosin vuoden 2015 aikana. Työryhmä suunnitteli Kierrätyskeskuk-
sen myymälässä toteutettavan 90 minuutin pituisen opetuskokonaisuuden. Suunnitteluun ja tes-
tauksiin osallistettiin mm. Kierrätyskeskuksen myymälän ja tiedotuksen työntekijöitä sekä kohde-
ryhmäikäisiä nuoria. Opetuspakettia testasi kuusi ryhmää. Testiryhmät antoivat palautetta palau-
telomakkeella ja työryhmän jäsenet myös tarkkailivat tuntien sujumista. Palautteiden ja havainto-
jen perusteella opetuspakettia kehitettiin testiryhmien välillä. Prosessissa syntyi  kymmenen teh-
tävän kokonaisuus, jota tehdään ryhmissä myymälässä liikkuen.  Kokonaisuus on roolipeli, jonka 
tarina perustelee tehtävänannot. Tehtävien ratkaisut toteutetaan valokuvaamalla, videokuvaamal-
la tai ottamalla ruutukaappauksia tabletilla. Tehtävissä hyödynnetään mm. qr-koodien takaa in-
ternetistä löytyviä lisätietoja. Suunnitteluryhmän yhteistyössä hyödynnettiin palavereja, yhteistä 
blogia ja jäsenten ammattialoja hyödyntävää työnjakoa. 
Opinnäyte saavutti tavoitteensa. Opetuspaketti valmistui ja sitä voitiin alkaa tarjota kohderyh-
män oppilaitoksiin. Tutkimuksessa nousi esiin eri osapuolten, varsinkin nuorten osallistamisen 
keskeinen merkitys prosessille. Myös vierailut osoittautuivat oleelliseksi osaksi tutkimusta. Teki-
jälle prosessi opetti paljon etenkin pelillisestä opettamisesta.    
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Opinnäytetyöni on design-tutkimus, joka käsittelee ympäristökas-
vatuksen pelillisen opetuspaketin kehittämistä ryhmätyöprojektina. 
Kyseessä on Pääkaupunkiseudun Kierrätyskeskuksen Ympäristökoulu Po-
lun sisäinen projekti ja suuri osa työryhmän jäsenistä on töissä Po-
lussa. Olen ollut mukana projektissa loppuvuodesta 2014 vuoden 
2016 alkuun. Opetuspaketti on suunniteltu kestävän kuluttamisen 
opettamiseen yläkoululaisille ja toisen asteen opiskelijoille. Opetus-
menetelmänä on käytetty pelillistä opettamista. Kehittämisessä on 
huomioitu myös uudet perusopetuksen ja lukion opetussuunnitel-
mien perusteet, joissa korostetaan kaikilla kouluasteilla vuorovai-
kutustaitojen ja yhdessä tekemisen tärkeyttä, kasvamista kestävään 
elämäntapaan ja oppiainerajat ylittävää ilmiöoppimista.
Työryhmämme on muodostunut Polun työntekijöistä sekä Aalto-
yliopiston opiskelijoista. Ydinryhmän ovat muodostaneet projektin 
vetäjä ympäristökasvattaja Anu Kaila, ympäristökasvattajat Johanna 
Sunikka ja Elsa Rintala, Aalto-yliopiston pelisuunnittelun opiskelija 
Tove Brantberg ja minä. (Kuvassa vasemmalta Johanna ja poikansa, 
Anu, minä, Elsa ja Polun johtaja Katja Viberg sekä pikkukuvassa 
Tove.)Tarpeen mukaan olemme tehneet yhteistyötä Kierrätyskes-
NXNVHQWLHGRWXNVHQYDORNXYDDMDQMDJUDDÀVHQVXXQQLWWHOXQDVLDQ-
tuntijoiden kanssa, sekä Kierrätyskeskuksen Nihtisillan myymälän 
henkilökunnan ja muiden kierrätyskeskuksen työntekijöiden kans-
sa.
Opinnäytteessäni tutkimuskohteena on ollut opetuspaketin kehitys-
projekti. Design-tutkimuksen idean mukaan tutkin prosessia, johon 
osallistun aktiivisena toimijana. Kehitystyö on tapahtunut syklisesti 
useamman suunnittelu- ja testausvaiheen kautta. Opinnäytetyöni 
arvioitava osa on kirjallinen raportti, ei projektissa syntynyt opetus-
paketti tai projektin vaiheita kuvaava blogi.
Olen halunnut selvittää, miten ryhmätyönä tehtävä suunnittelupro-
jekti kannattaa toteuttaa kaikkia sidosryhmiä sopivasti osallistaen. 
Suunnitteluprosessin aikana olen hakenut tietoa siitä, mitä pelilli-
nen opettaminen on ja voi olla ja millaiset pelillisen opettamisen 
ideat sopivat aihepiiriimme ja kohderyhmällemme. Yhtenä tehtävä-
nä on ollut samalla löytää vastauksia siihen, miten kestävää kulutta-
mista voi ja kannattaa opettaa nuorille. 
Tiedonhankinnan keinoina ovat olleet tutustuminen olemassa ole-
viin opetusmateriaaleihin, kirjallisuuteen ym. kirjallisiin lähteisiin, 
ideoiminen ja testaukset yhdessä sidosryhmien ja kohderyhmän 
nuorten kanssa ja ryhmän sisällä. Testaajien palautteen ja testitilan-
teen havainnoinnin perusteella opetuspakettiin on kehitelty uusia 
ratkaisuja, joiden on arveltu tuovan jotain parannusta aiempaan ja 
niitä on jälleen testattu ulkopuolisilla testaajilla.  
Osallistavan suunnitteluprojektin toiminnasta on saatu tietoa tes-
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taamalla erilaisia yhteistoiminnan muotoja. Ideointitapaamisia on 
pidetty yhdessä sidosryhmien edustajien kanssa ja näissä on käytet-
ty myös ulkopuolisia vetäjiä. Projektin etenemisestä on tiedotettu 
Pääkaupunkiseudun Kierrätyskeskuksen sisällä ja Polun kummi-
kouluille. Käytännön yhteistyötä on tehty Kierrätyskeskuksen eri 
yksiköiden kanssa. Testauksia ja ideointia on tehty kouluryhmien 
ja tet-harjoittelijoiden kanssa. Projektiryhmän sisällä saimme tietoa 
projektin toiminnasta kokeilemalla erilaisia ryhmätyövälineitä, ku-
ten viikkopalavereja, yhteisen blogin käyttöä, vastuun ja tehtävien 
jakoa ja muokkaamalla näitä käytäntöjä tarpeen mukaan. 
Koin tällaisen opinnäytetyön aiheen erittäin mielekkääksi ja ajan-
kohtaiseksi. Tuntui tärkeältä olla mukana ajankohtaisessa keskus-
telussa oppiainerajat ylittävästä ilmiöpohjaisesta opetuksesta, pe-
lillisyydestä opettamisessa, kestävän elämäntavan opettamisesta ja 
yhdessä tekemistä ja vuorovaikutustaitoja korostavasta opetuksesta 
ja oppimisesta. Opinnäyteprojektillani halusin myös oppia lisää 
opettamisesta ja opetusmateriaalin kehittämisestä.  
Raportissani kuvaan projektin etenemisen. Alussa kerron tutkimus-
menetelmästäni. Kuvaan lyhyesti projektiimme liittyvää ympäristö-
kasvatusta ja pelillistä opettamista. Käyn läpi Ympäristökoulu Po-
lun aiempia opetuspaketteja ja sitä mitä uudelta paketilta haluttiin. 
Varsinaisessa projektin kuvauksessa kerron suunnitteluprosessin 
etenemisen ideoinnista testauksien ja muokkauksien kautta valmiik-
si opetuspaketiksi. Lopussa on työryhmämme pohdintaa projektis-
ta ja yhteenveto opinnäytetyöprosessin aikaansaannoksista ja siitä 
mitä olen siinä oppinut. 
Ennen kuvataidekasvatuksen maisteriopintojani olen valmistunut 
taiteen maisteriksi tekstiilitaiteen koulutusohjelmasta Taideteollises-
ta korkeakoulusta. Tekstiilialan tuotesuunnittelijan opintoni vaikut-
tavat varmasti siihen, että tällainen tuotesuunnitteluprojekti tuntuu 
minulle luontevalta toimintamuodolta. Olen saanut projektiin 
Aallon harjoittelutukea ja toteuttanut suurimman osan projektista 
Ympäristökoulu Polun harjoittelijana. 
Tutkimuskysymykseni on: miten suunnitella ja toteuttaa pelillisiä 
menetelmiä hyödyntävä ympäristökasvatuksen opetuskokonaisuus 
moniammatillisessa työryhmässä? Itse prosessi on tutkimukseni 
pääkohde. Kysymyksen voisi jakaa alakysymyksiin, kuten: 
-Miten suunnitella ja toteuttaa projekti työryhmässä yhteistyönä? 
-Miten suunnitella ja toteuttaa opetuskokonaisuus, eli toimintaa, 
joka opettaa ja tarkemmin vielä pelillisiä menetelmiä hyödyntävä 
opetuskokonaisuus?        
-Mitä pelillisyys opettamisessa voi olla ja mitä haluamme sen ole-
van opetuspaketissamme? 
Prosessin kuluessa vastaan tulee lisäksi paljon erilaisia ratkaistavia 
asioita, kuten: haluammeko käyttää opetuksessa teknisiä laitteita ja 
jos haluamme, niin mitä ja miksi? Mitä haluamme rajata käsiteltä-
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viksi asioiksi kestävän kuluttamisen laajasta aihepiiristä? Millaisen 
tekemisen kautta haluamme oppilaiden tutustuvan aiheeseen? Pro-
sessin kuvauksessa käyn läpi tällaisia matkan varrella ratkaistavia 
asioita. 
Miksi tämä opinnäyte sitten on kannattanut tehdä? Opinnäytetyöni 
on ollut osa projektia, jossa Polku on saanut toimivan ja tarkoituk-
seen sopivan opetuspaketin. Projektin myötä Polku on saanut uusia 
ideoita opetuspakettien kehittämisen tapoihin. Itse olen oppinut 
opinnäytetyöni kautta paljon uutta kaikesta aihepiiriin liittyvästä, 
myös tutkimuksesta ja opettamisesta. Kasvatusalan ajankohtaiseen 
keskusteluun opinnäytetyöni tuo yhden tapauksen kuvauksen kaut-
ta ajatuksia siitä, mihin ratkaisuihin tämän opetuspaketin suunnit-
telussa päädyimme ja miksi. Samalla työ on myös esimerkki siitä, 
millä keinoin saimme eri sidosryhmiä osallistettua opetuspaketin 
suunnitteluprojektiin.
Kun Polun johtaja Katja Viberg pyysi minua mukaan kehittämään 
nuorille pelillistä opetuspakettia, sanoin, että se kuulostaa todella 
kiinnostavalta, mutta en tiedä mitään pelillisestä opettamisesta.  
Hän sanoi, että emme mekään tiedä, mutta olemme kiinnostuneita 
selvittämään.  Tältä pohjalta oli hienoa lähteä liikkeelle, koska olim-
me kaikki yhtä uusien asioiden äärellä ja innokkaita oppimaan niistä 
lisää. Lähtöajatuksena oli, että pelillisyyteen tutustuminen voisi 
tuoda uusia ideoita opetukseen. Lähdimme yhdessä avoimin mielin 
tutkimaan, millaisia ideoita meille tulisi. 
Projektissa teimme paljon asioita yhdessä, mutta varsinkin toteu-
tusvaiheessa teimme työnjakoa ryhmän jäsenten ammattialojen 
mukaan. Yhdessä mietimme yleislinjaukset, kuten millaisista osista 
peli konkreettisesti koostui. Osia muokattiin työryhmäläisten ja 
testaajien kommenttien pohjalta. Projektin aikana sain Polun Katja 
Vibergiltä apua mm. ympäristökasvatuksen tavoitteisiin ja histori-
aan liittyvässä tiedonhaussa ja hän seurasi ja kommentoi muutenkin 
projektia.
Taidekasvatuksen tutkimuksen kentässä opinnäytetyöni liittyy ope-
tusmenetelmiin, monilukutaitoon, ilmiöpohjaiseen opettamiseen ja 
kestävän kehityksen opettamiseen. Tekstin lähteet löytyvät lopusta 
(kappale 9). Sivujen alaviitteissä on uteliaalle lukijalle linkkejä lisä-
tietoihin. Valokuvat ovat ryhmäkuvaa ja Toven kuvaa lukuunot-
tamatta tekijän ottamia. Olen sijoittanut esimerkit opetuspaketin 
JUDDÀVHVWDPDWHULDDOLVWDNDSSDOHLGHQDONXLKLQNRVNDDMDWWHOLQHWWl
se olisi kokonaisuuden kannalta parempi kuin jos sijoittaisin monta 
JUDÀLNNDVLYXDVLLKHQNRKWDDQPLVVlQLLVWlSXKXWDDQ9LHUDLOXLKLQMD
testiryhmiin liittyvät valokuvat ovat aiheensa yhteydessä. Kappalei-
den lopuissa on lisäksi kuvituskuvina valokuvia Kierrätyskeskuksen 






Opinnäytetyöni on toimintatutkimusta ja tarkemmin design-tutki-
musta. Teoksessa Ikkunoita tutkimusmetodeihin 1 Jyväskylän yliopis-
ton tutkija Hannu L.T. Heikkinen kuvaa mm. seuraavasti asioita, 
joista voi päätellä olevansa tekemässä toimintatutkimusta: 






malla aikaisempaan tietoon eli teorioihin ja empiirisiin tutkimuksiin 
ja julkistavat kokemuksiaan ja niihin liittyvää tietoa myös yhteisön 
XONRSXROHOOD+HLNNLQHQ
Kuvaus sopii projektiimme. Toimin yhteisössä, jossa olin mukana 
kehittämässä Polun toimintaa ja omaa osaamistani. Teimme yhteis-
työtä koulujen ja myymälän kanssa ja olimme kehittämässä kouluil-
le tarjolla olevaa opetusta ja Polun ja myymälöiden yhteistoimintaa. 
Sen aQDO\VRLPLVWDNXLQNDWRLPLQWDRQKLVWRULDOOLVHVWLNHKNH\W\Q\WQ\N\LVHO-
leen edusti projektissamme se, kun tutustuin Polun opetustarjon-
taan nuorille ja muualla kehitettyyn pelilliseen opettamiseen. Koke-
muksien ja niihin liittyvän tiedon julkistaminen myös yhteisön ulkopuolella 
toteutuu, kun tuottamamme opetuspaketti tulee koulujen käyttöön 
ja opinnäytteeni valmistuu. Jo projektin aikana opetuspakettia ja 
sen kehittämistä on esitelty alan toimijoille Ympäristökasvatuspäi-
villä ja siitä on tiedotettu Pääkaupunkiseudun Kierrätyskeskuksen 
sisällä.
Ryhmässä kehitimme keskustelemalla ja kokeilemalla yhdessä rat-
kaisuja siihen, millaista pelillinen ympäristökasvatus nuorille voisi 
olla. Testasimme useampaan kertaan kehittelemiämme tehtäviä 
kohderyhmään kuuluvilla nuorilla. Muutimme opetuspakettiamme 
havaintojemme ja nuorten palautteen mukaan ja testasimme jälleen 
muutettuja versioita. Painopiste opinnäytetyössäni oli tässä käy-
tännön tuotekehittelyssä, jota voisi sanoa myös uudenlaisten peda-
gogisten toimintamallien kehittelyksi monitieteisen ilmiölähtöisen 
opetuksen kontekstissa. 
Projektissamme vain minä olen tehnyt tutkimusta opinnäytetyöni 
puitteissa. Koko työryhmämme on tehnyt yhdessä opetuspaketin. 
Toimintatutkimukseni käytännön toiminta on tapahtunut suureksi 
osaksi ryhmätyönä. Olemme sopineet yhdessä etenemisaskeleista 
ja analysoineet palavereissa ja yhteisessä blogissa tekemisiämme. 
Käytännön tehtävissä olemme toki tehneet jatkuvasti asioita myös 
erikseen ryhmässä sopimamme työnjaon mukaan. 
Roolini opinnäytteen tekijänä näkyy esimerkiksi siinä, että olen 
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tehnyt tämän raportin projektistamme, eli sanallistanut projektin 
kulkua kirjallisessa muodossa ja käsitellyt aihepiiriä myös tätä yk-
sittäistapausta laajemmassakin mielessä. Olen käynyt läpi teoriaa 
esim. pelillisestä opettamisesta. Vaikka olemme yhteistyössä järjes-
täneet opetuspakettimme testaukset nuorten kanssa, tein palaute-
lomakkeet ja niiden yhteenvedot, joita taas kävimme läpi yhteisissä 
palavereissa ja blogikeskusteluissa. Opinnäytteeni johtopäätöksissä 
pohdin omaa oppimistani prosessin aikana.
Toimintatutkimuksen kuvauksessa mainittu rinnastaminen aikaisem-
paan tietoon eli teorioihin on tässä yhteydessä sitä, että kehitämme pro-
jektissa teoriaa kaikkien osapuolien tavoitteista ja siitä miten niitä 
kohti pyritään. Projektin ajan meidän on muistettava ottaa huomi-
oon Polun, HSY:n, koulujen, myymälän ja nuorten sekä työryhmän 
jäsenien tarpeet ja tavoitteet. Opetuspakettia rakentaessamme kehi-
timme teoriaa siitä, mitä sen avulla tehdään ja miksi ja sitten testa-
simme käytännössä toimivatko ajatuksemme. Usein testatessa tuli 
esiin käytännön asioita, joita ei ennen testausta ollut tullut mieleen. 
Kokemusten perusteella kehitimme jälleen uutta tietoa siitä, miten 
tehtävät voisivat toimia paremmin ja sitten jälleen testasimme niitä. 
Tässä käytän käsitteitä tieto ja teoria yhdysvaltalaisen kasvatusteoree-
tikon John Deweyn (1859-1942) ja pragmatistisen tiedonkäsityksen 
tapaan: MRVMRNLQWRLPLLVHRQWRWWD  Pragmatistienkaan mielestä kaikki 
mikä jossain tilanteessa on käytännöllistä, ei välttämättä pidemmän 
päälle ole hyväksi tai totta, mutta se, mikä on totta, on hyödyllistä ja 
voidaan testata käytännön toimin. Dewey vastusti tiedon, toimin-
nan, teorian ja käytännön erottamista toisistaan ja hänen tunnettu 
mottonsa oli learning through experimentation and practice. Pragmaatti-
nen teoria kiinnittää huomiota tuloksiin, eli jos joku saadaan hyvin 
toimimaan, se riittää. (Anttila 2006, 53 ja 570-571.)
Opinnäytteeni toimintatutkimus on tekemisperustaista tutkimusta 
eli tekemällä tutkimista. Pirkko Anttila kuvaa tekemällä tutkimista 
luovassa prosessissa viitaten Scrivenerin (2000) teokseen 5HÁHFWLRQLQ
and on: tutkimuksen kuvaamisessa pitäisi fokusoida yksityiskohtiin, 
jotta saataisiin näkyviin yllätyksen aiheet, syntyneet mielikuvat, nä-
kyviin noussut hiljainen tieto, muutetut toimintamallit ym. ja niiden 
merkitys hankkeessa ja tulevissa toiminnoissa. (Anttila 2006, 425.) 
Kirjallisessa projektin kuvauksessa sopivan yksityiskohtaisuuden 
tason löytäminen aiheutti minulle päänvaivaa. Jos sisällyttäisin ra-
porttiin blogipäiväkirjani yksityiskohtaiset kuvaukset reilun vuoden 
pituisen projektin tapahtumista, ylittyisi opinnäytteelle suositeltu 
sivumäärä reippaasti ja olennainen katoaisi. Sen vuoksi päädyin 
sisällyttämään kirjalliseen osioon yhteenvedon projektista ja sen 
vaiheista ja viittauksia blogiin, josta lukija voi halutessaan lukea 
yksityiskohtaisempia kuvauksia. Prosessin ja tutkimuksen kannalta 
päiväkirjan pitäminen on ollut merkittävää, koska tapahtumat ovat 
tutkimuksen aineistoa. 
Opinnäytteeni on toimintatutkimuksen suuntauksista design-tutki-
musta. Hannu L.T. Heikkinen, Tiina Kontinen ja Päivi Häkkinen 
(2007) kuvaavat Toiminnasta tietoon - toimintatutkimuksen menetelmät ja 
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lähestymistavat – teoksessa, että design-tutkimuksessa on keskeistä 
se, että siinä suunnitellaan jokin uusi toimintamalli tai tuote. Tutki-
muksen keskeinen käsite on suunnittelu (design). Suunnittelupro-
sessi tutkimuksessa pohjautuu teoriaan ja prosessiin kiinnitetään 
enemmän huomiota kuin yleensä toimintatutkimuksessa. Design-
tutkimusta on käytetty lähinnä erilaisten oppimisympäristöjen 
suunnitteluun, erityisesti tieto- ja viestintäteknologian opetuskäy-
tössä. Tutkimuksessa pyrkimyksenä on ottaa käyttäjät huomioon 
mahdollisimman hyvin. Design-tutkimuksen suosio oppimisen ja 
oppimisympäristöjen tutkimuksessa on lisääntynyt maailmanlaajui-
sesti ja sitä pidetään nousevana toiminnan tutkimisen paradigmana. 
(Heikkinen, Kontinen & Häkkinen 2007, 67 – 68.)
Projektissamme olemme kehittäneet tuotetta, joka on opetuspaket-
ti, sekä samalla tuottaneet tietoa siitä, millainen opetuspaketti voi 
olla ja miten se kannattaa suunnitella ja toteuttaa. Alussa meillä on 
ollut tiedossa tavoitteita, joita kohti lähdimme kulkemaan. Työryh-
mämme jäsenillä on kokemusta opettamisesta ja nuorten kanssa 
toimimisesta, joten meillä oli ns. käytännön tietoa esimerkiksi siitä, 
miten toimia nuorten kanssa, miten opettaa tai mitä ehtii teke-
mään kaksoistunnin aikana. Ryhmämme ympäristökasvattajilla on 
runsaasti tietoa ja käytännön kokemusta kuluttamiseen liittyvästä 
ympäristökasvatuksesta. Pelisuunnittelun opiskelijoilla on tietoa pe-
leistä ja pelaamisesta. Osaa tästä tiedosta voidaan nimittää ns. hiljai-
seksi tiedoksi (vrt. Anttila 2006, 73). Halusimme tutustua pelilliseen 
opettamiseen ja samalla kehittää käsitystämme siitä, millaista opet-
taminen voi olla. Kehitimme teoriaa myös siitä, millainen pelillinen 
opettaminen sopii juuri meidän tarkoituksiimme. Tätä mietimme 
osallistumalla oman kehittämisprosessin ohella muiden kehittämiin 
pelillisiin opetuspaketteihin ja lukemalla pelillisestä opettamisesta. 
Design-tutkimuksessa kehitetään ja tutkitaan toimintaa samanaikai-
sesti.  Design-prosessi määritellään sykliseksi interventioiden sar-
jaksi, joka kehittää teoriaa, pyrkii ratkaisemaan käytännön ongelmia 
ja kehittämään toimivaa teoriaa tutkijoiden ja esim. oppilaiden ja 
opettajien yhteistyön pohjalta. Interventiot perustuvat teoreettisiin 
”ennustuksiin” suunnitelmien toimivuudesta. Design-tutkimuksen 
tavoitteena on toimiva ja tehokas tuote, kun taas toimintatutkimus 
yleensä kiinnittää usein enemmän huomiota yhteisön sosiaaliseen 
prosessiin. Uusi toimintamalli tai menetelmä kehitetään niin, että 
käytäntö on sovellettavissa muihinkin vastaaviin ympäristöihin (eli 
on algoritminen). (Heikkinen, Kontinen & Häkkinen 2007, 69.)
Tutkimuksen lähestymistapa on pragmaattinen eli käytännöllinen, 
mikä tarkoittaa keskittymistä siihen, mikä havaitaan sopivaksi ja 
hyödylliseksi. Tällainen tavoite on toimintatutkimuksen lisäksi ns. 
pehmeässä systeemianalyysissä. (Anttila 2006, 457-458.) Pehmeä 
systeemianalyysi on metodi, jota käytetään käytännönläheisten, tu-
lostavoitteisten kehittämishankkeiden tutkimustehtävissä. Pehmeä-
termillä viitataan siihen, että kyse ei ole perinteisemmästä esim. 
teknologian tai matematiikan alojen systeemeihin liittyvästä lasken-
nallisesta analyysistä. Systeemillä taas tarkoitetaan järjestelmää, joka 
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toimii kokonaisuutena päämäärän toteuttamiseksi. Pehmeässä sys-
teemianalyysissä rakennetaan malleja, jotka jaetaan kahteen kent-
tään: reaalimaailmaan ja systeemiajatteluun. (Anttila 2006, 432,436-
437.) Design-tutkimuksen prosessi voidaan nähdä systeemiajattelun 
prosessina, jossa edetään syklisesti ideoiden ja teorian maailman ja 
todellisen elämän testausten ja tekemisen maailman välillä.   
Kehittäessämme opetuspakettiamme tarkastimme samalla omia 
käsityksiämme siitä, millaista kestävän kuluttamisen opettaminen 
voi olla. Otimme mukaan prosessiin ydinryhmämme ulkopuolisia 
ihmisiä Kierrätyskeskuksesta ja erityisesti kohderyhmään kuulu-
via nuoria. Käytännön testaukset nuorten kanssa antoivat meille 
sellaista tietoa opetuspakettimme toiminnasta, mitä emme olisi 
voineet muuten saada. Saatoimme miettiä teoriamme pohjalta, mitä 
halusimme opettaa ja miten se voisi tapahtua ja vasta käytännön 
testauksissa saatoimme nähdä, pitikö teoriamme paikkansa. Käy-
tännössä saattoi tulla vastaan asioita, jotka eivät toimineet tai eivät 
tuntuneet järkeviltä, tai joita emme olleet tehtäviä suunnitellessa 
tulleet ajatelleeksikaan. Pyysimme eri vaiheissa opetuspakettiamme 
testaavilta nuorilta myös kirjallista palautetta, jotta saimme enem-
män tietoa siitä miltä tekeminen oli tuntunut, verrattuna siihen, että 
olisimme vain havainnoineet testaustilannetta. Prosessimme tuotti 
myös tietoa siitä, miten työryhmämme kannatti toimia.  
Oppimisen ja oppimisympäristöjen tutkimukseen sovellettu de-
sign-tutkimus pohjautuu usein näkemykseen tilanneperustaisesta 
ja sosiaalisesta oppimisesta ja se kohdistuu yleensä todellisiin op-
pimisympäristöihin, kuten luokkahuonetilanteisiin. Suunnitelmia 
ja toteutusta tarkastetaan joustavasti, eikä päätetä liian tiukasti etu-
käteen. Design-tutkimus on menetelmiltään innovatiivista ja siinä 
yhdistetään määrällisiä ja laadullisia menetelmiä. Tutkija osallistuu 
suunnitteluun ja analyysiin välillä havainnoijana ja välillä osallistu-
jana. Tutkimukseen sisältyy sarja kokeiluja, joiden kautta etenemi-
nen syklisesti suunnittelusta käytännön toteutuksen eli kokeilun ja 
analysoinnin kautta uudelleensuunnitteluun antaa tilaisuuden kerätä 
tietoa designin onnistumisesta kussakin vaiheessa. Opinnäytetyös-
säni nämä määreet ovat toteutuneet. Rakensimme konkreettisia 
oppitunteja, suunnittelu ja toteutus etenivät joustavasti, eikä lop-
putulos ollut kovinkaan lähellä ensimmäisiä ajatuksia. Tutkimus oli 
lähinnä laadullista, tutkittavan asian ymmärtämiseen pyrkivää, ja 
testiryhmien palautelomakkeet toimivat määrällisenä tutkimusme-
netelmänä. 
Hyvää design-tutkimusta on luonnehdittu mm. seuraavasti: tutki-
muksen tulee johtaa käytännössä hyödynnettäviin tuloksiin, sen 
tulee ottaa huomioon miten suunnitelma toimii autenttisessa tilan-
teessa ja siinä tutkimus ja kehitystyö etenevät syklisesti. Tutkimuk-
sen vaikuttavuutta voidaan arvioida kysymällä tuottaako se kestäviä 
vaikutuksia ja miten sen ratkaisut ovat sovellettavissa laajemmalle 







3.1. Ympäristökasvatus ja kestävän kehityk-
sen kasvatus
Opetuspakettimme rakennetaan ympäristökasvatuksen työkaluksi. 
Opetuspakettia tulevat vetämään ympäristökasvattajat Ympäristökoulu 
Polussa. Mitä tämä ympäristökasvatus oikeastaan on? Mitä taas on 
kuvataideperustainen ympäristökasvatus? Tällaista kuvataidekasva-
tuksen opinnäytetyötä tehdessä jää pohtimaan myös kuvataidekas-
vatuksen ja ympäristökasvatuksen suhdetta. 
.DQVDOOLVNLUMDVWRQÀQWRSDOYHOXQKEKO - kestävän kehityksen kasva-
tuksen ontologia sisältää määrityksiä alan termeille1. Palvelussa termi 
ympäristökasvatus on korvattu termillä kestävän kehityksen kasvatus. 
Sen määritellään olevan kasvatustaMRNDWXNHHHOLQLNlLVWlRSSLPLVSUR-
VHVVLDVLWHQHWWl\NVLO|LGHQWDL\KWHLV|MHQDUYRWWLHGRWWDLGRWMDWRLPLQWDWDYDW
muuttuvat kestävän kehityksen mukaisiksi. 7DUNHPPLQÀQWRVVDPllUL-
tellään em. termejä seuraavasti:
Kestävän kehityksen kasvatuksen ja ympäristökasvatuksen tavoitteet 
RYDWVDPDQODLVHWPXWWDSDLQRWXNVLVVDYRLROODHURMD.HVWlYlQNHKL-
tyksen kasvatus tuo selkeämmin esiin kestävän kehityksen eri ulottu-
YXXGHWXVHLQNl\WHWllQMDRWWHOXDHNRORJLVHHQWDORXGHOOLVHHQVRVLDDOL-
VHHQMDNXOWWXXULVHHQNHVWlY\\WHHQNXQWDDV\PSlULVW|NDVYDWXNVHOOD
viitataan erityisesti luontokasvatukseen ja ympäristöongelmiin kyt-
NH\W\YllQMDNHVWlYllHOlPlQWDSDDHGLVWlYllQNDVYDWXNVHHQÀQWR
VXRPDODLQHQDVLDQVDQDVWRMDRQWRORJLDSDOYHOX
Käytän opinnäytetyössäni ympäristökasvatus-termiä, koska Polku 
määrittelee itsensä ympäristökouluksi, joka tekee erityisesti kestä-
vään kuluttamiseen liittyvää ympäristökasvatusta. 
Ympäristökasvatus on suhteellisen uusi ala. Ympäristökasvatukses-
ta oli puhuttu 1950-luvulta lähtien, mutta 1970-luvulla mm. YK:
n ympäristökonferenssi Tbilisissä nosti asian kansainväliseen tie-
toisuuteen. Neljän vuosikymmenen aikana ympäristökasvatuksen 
käsite on laajentunut. Aluksi Suomessa keskeistä oli luonnonsuo-
jelu ja siihen kasvattaminen ja ajan myötä painopiste on siirtynyt 
kestävään kehitykseen ja sen opettamiseen. Rio de Janeirossa 1992 
pidetty YK:n Earth Summit2, maailmanlaajuinen ympäristöasioita 
käsitellyt kokous, toi esille käsitteen kestävä kehitys. YK:n kestävän 
kehityksen kasvatuksen vuosikymmen 2005-20143 korosti edelleen 
ympäristökasvatuksen painoarvoa. Kestävän kehityksen kasvatuk-
sen vuosikymmenelle asetetut tavoitteet ohjasivat valtioita kansal-
listen toimintatapojen ja -mallien kehittämiseen sekä kansallisten 
 KWWSVÀQWRÀNHNR
2 Earth Summit: http://www.un.org/geninfo/bp/enviro.html 
3 DESD http://www.desd.org/
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tarpeiden huomioimiseen. (Heinonen 2008, 6.) Vuosikymmen 
päättyi 2014 Japanissa pidettyyn UNESCO:n konferenssiin4, jossa 
hyväksyttiin seuraavan vuosikymmenen tiekartta. Siinä on listattu 
viisi keskeistä tavoitetta: 5SROLWLLNNDDQYDLNXWWDPLQHQRSSLPLVMDKDU-
MRLWWHOX\PSlULVW|MHQPXRNNDDPLQHQRSHWWDMLHQMDRKMDDMLHQYDOPLXNVLHQNHKLW-
WlPLQHQQXRULVRQYDOWXXWWDPLQHQMDLQQRVWDPLQHQPXNDDQja  paikallisen 
tason kestävien ratkaisujen kehittäminen (UNESCO Roadmap 2014, 
16-25).
Suomessa Ympäristöministeriö on määritellyt, että kestävän ke-
hityksen päämääränä on turvata nykyisille ja tuleville sukupolville hyvät 
elämisen mahdollisuudet.  Ministeriön alainen kestävän kehityksen 
toimikunta huolehtii YK:n, EU:n, Arktisen neuvoston ja Pohjois-
maisen ministerineuvoston kestävän kehityksen tavoitteiden sisäl-
lyttämisestä kansalliseen politiikkaan. Suomen kestävän kehityksen 
tavoitteet on kirjattu yhteiskuntasitoumukseen 6XRPLMRQNDKDOXDP-
me 2050. (Kestävä kehitys. Ympäristöministeriö.) Kestävä kehitys 
voidaan jakaa HNRORJLVHHQWDORXGHOOLVHHQ sekä sosiaaliseen ja kulttuuriseen 
kestävyyteen. Maailmanpankin pääjohtaja Ismail Serageldin muo-








MDOHJLWLPLWHHWWLja luontopääoma (uusiutuvat ja uusiutumattomat luonnonva-
UDW (Mitä on kestävä kehitys. Ympäristöministeriö.)
4 http://www.unesco.org/new/en/unesco-world-conference-on-
esd-2014/
5 $GYDQFLQJSROLF\ 7UDQVIRUPLQJOHDUQLQJDQGWUDLQLQJHQYLURQPHQWV building 
FDSDFLWLHVRI HGXFDWRUVDQGWUDLQHUV empowering and mobilizing youth ja Ac-
celerating sustainable solutions at local level
18
3.2. Ekososiaalinen sivistys ja kuvataidepe-
rustainen ympäristökasvatus
Viime vuosina Suomessa on erityisesti kasvatustieteen tohtori ja 
Helsingin yliopiston dosentti Arto O. Salonen tuonut esiin käsi-




käsite on mukana uusissa perusopetuksen opetussuunnitelman 
perusteissa, joiden suunnitelmatyöryhmässä Salonen oli mukana. 
Helsingin Sanomien artikkelissa (HS 21.5.2015) Salonen määritte-
lee aihetta:
(NRVRVLDDOLVHVWLVLYLVW\Q\W\PPlUWllHWWlLKPLVWlHLYRLROODROHPDV-
sa ilman elinvoimaista luontoa. - - eikä taloutta ilman ihmisyhteisöä. 
Hänen mukaansa politiikka ohjaa ajattelemaan toisin päin: talous 
RQLWVHLVDUYRYDLNNDVHQSLWlLVLROODYlOLQH9HQHVPlNL
Artikkelissa Salonen viittaa perusopetuksen opetussuunnitelmien 
perusteisiin 2014, joissa todetaan, että kestävän elämäntavan vält-
tämättömyys näkyy kaikissa aineissa: Yhteiskuntaopissa puhutaan kier-
WRWDORXGHVWDNDWVRPXVDLQHLVVDWXOHYLHQVXNXSROYLHQRLNHXNVLVWDMDI\VLLNDVVD
puhtaista energiaratkaisuista. Taideaineissa pääasia on rakentaa aineetonta 
SllRPDDMRQNDOLVllPLVHOOlHLROHUDMRMDWRLVLQNXLQPDWHULDDOLVHQYDXUDXGHQ
lisäämisellä. Taide myös auttaa nuoria kuvittelemaan toisenlaisia maailmoja. 
(Venesmäki 2015.)
Koska edustan työryhmässämme kuvataidekasvatuksen alaa, on 
minun kannaltani hyvä miettiä missä ympäristökasvatus ja ku-
vataidekasvatus kohtaavat. Yksi ajatus tästä on äskeinen Salosen 
mainitsema aineettoman pääoman rakentaminen taideaineissa. 
Kuvataidekasvatuksen koulutusohjelmaan sisältyy kuvataideperus-
taisen ympäristökasvatuksen kursseja, joita olen käynyt kaksi tämän 
opinnäyteprosessin aikana (Ympäristöpedagogiikka ja Art and Environ-
mental Education). Nämä kurssit ja Polun toiminta edustavat selkeäs-
ti samaa alaa, ympäristökasvatusta, jonka välineet voivat olla hyvin 
monenlaisia. Painotukset saattavat erota sen mukaan tehdäänkö 
ympäristökasvatusta kuvataiteen vai luonnontieteiden alla. Kuvatai-
deperustaisessa ympäristökasvatuksessa painottuvat kokemuksel-
lisuus ja henkilökohtainen ympäristösuhde ja siinä ympäristökas-
vatusta lähestytään taiteen ja taiteellisen toiminnan näkökulmasta. 
Kuvataidekasvattaja Meri-Helga Mantere määrittelee Maan kuva 
– teoksen artikkelissaan: 
2QHURDVLOOlVDQRPPHNRWDLGH\PSlULVW|NDVYDWXNVHQYlOLQHHQlYDL
taide ympäristökasvatuksena vai ympäristökasvatus taiteena. Taiteel-
lisesti painottunut ympäristökasvatus on parhaimmillaan tai ainakin 
RPLPPLOODDQVLOORLQNXQWDLWHHOOLQHQMDOXRYDDVHQQHOlSlLVHHNXO-
6 esim. luennoillaan, kuten https://www.youtube.com/
watch?v=Q9Q3XjvTj9A 
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loistakin opetushanketta kokonaisvaltaisesti suunnittelusta tulosten 
WDUNDVWHOXXQ7lPlHGHOO\WWllHWWlWDLWHHOOHRPLQDLVHWKDYDLWVHPLVHQ
kokemisen ja ajattelun tavat värittävät koko ympäristökasvatuspros-
essia. Silloin taiteellinen toiminta ei rajoitu esim. ympäristöä koskev-
an tiedollisen aineksen kuvittamiseen tai elävöittämiseen vaan tarjoaa 
aidosti oman näkökulmansa ja lähestymistapansa sekä ympäristöön 
HWWlRSHWWDPLVHHQ0DQWHUH
Jos mietin opetuspakettiamme tässä valossa, voin helposti ajatel-
la sen olevan sekäWDLWHHOOLVHVWLSDLQRWWXQXWWD\PSlULVW|NDVYDWXVWDettä 
samaan aikaan kasvatusta, jossa taiteellinen toiminta elävöittää 
opetettavaa tiedollista asiaa. Kuvataidekasvatuksen alalla puhutaan 
ympäristökasvatuksesta myös visuaalisen kulttuurin monilukutai-
don ja sen osa-alueen ympäristönlukutaidon yhteydessä. Aihees-
ta kirjoittanut Aalto-yliopiston taiteen laitoksen dosentti Marjo 
Räsänen kuvaa ympäristökasvatusta julkiseksi pedagogiikaksi 
mediakasvatuksen tapaan. Hänen mukaansa ympäristönlukutaito 
liittyy yleisemmin kulttuuriseen lukutaitoon ja sen piirissä ympä-
ristön artefakteja tarkastellaan esteettisessä, yhteiskunnallisessa ja 
kulttuurisessa kontekstissa. Räsänen nostaa ympäristönlukutaidon 
keskeiseksi tavoitteeksi kestävän kehityksen. Hänen mukaansa täs-
sä kontekstissa kestävää kehitystä lähestytään arjen ympäristöjen 
näkökulmasta. Artefaktien luennassa lähtökohtina ovat sosiaalisen 
ja kulttuurisen kestävyyden arvot, kuten kulttuurinen moninaisuus, 
tasa-arvo ja oikeudenmukaisuus. (Räsänen 2015, 342, 345-346.) 
Opetuspakettimme on helppo yhdistää myös tämän tyyppiseen 
käsitykseen ympäristökasvatuksesta. Tehtävissämme kestävää ku-
luttamista lähestytään nimenomaan tavaroiden kautta. Tällainen 
ympäristönlukutaidon kehittäminen ei ole ollut suunnitteluproses-
simme lähtökohtana, mutta jälkeenpäin olen huomannut opetuspa-
kettimme sopivan hyvin materiaaliksi myös kuvataidekasvatuksen 
visuaalisen kulttuurin monilukutaidon opetukseen.  
Se, että opiskelen kuvataidekasvatusta, näkyy projektissa konkreet-
tisesti siinä, miten käytännön tehtäviä on jaettu työryhmän jäsenten 
NHVNHQ2QROOXWOXRQWHYDDHWWlPLQlROHQWHKQ\WHVLPJUDDÀVWHQ
materiaalien taiton ja Polun ympäristökasvattajat esim. etsineet 
tehtävien taustatietoja. Suuren osan kaikesta toiminnasta, kuten 
muiden peleihin tutustumisesta, suunnittelusta, muokkaamisesta, 
ja testauksista olemme tehneet yhdessä. Tähän kaikkeen olemme 
tuoneet mukanamme sekä koulutuksemme, että muun elämänko-
kemuksemme. 
Opetuspakettimme tehtävien alkaessa hahmottua minua pyydettiin 
miettimään opetuspakettiimme joitain kuvistehtäviä.  Siihen men-
nessä suunnittelemissamme tehtävissä valokuvattiin, videoitiin, 
hahmotettiin tutkittavaa tilaa, esineitä ja niistä löytyviä materiaaleja 
ja rakennettiin kuvista ja teksteistä koostuvaa ”traileria”. Pelin graa-
ÀVLVVDPDWHULDDOHLVVDROLPLHWLWW\P\|VYLVXDDOLVWDNLHOWl-lLQPLHWWL-
mään, mikä tässä opetuspaketissa ei ole kuvistehtävää. Taustamateri-
aaliksi tarjottu tieto? Kuvataiteen toiminnassakin voi käyttää aineis-
tona jotain tietoa. Tieto on oppilaille tarjolla visuaalisen kulttuurin 
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tuotteina: kaavioina, sarjakuvina, videoina ja valokuvina tai tekstei-
nä nettisivuilla. Kuvataidekasvatus on pitkälti juuri visuaalisen kult-
tuurin kanssa toimimista. Mielestäni koko opetuspaketti oli mah-
dollista nähdä kuvistehtävänä, jos sellaista termiä haluttiin käyttää. 
Tehtävien suunnittelussa oli mietitty kokonaisuutta ja sen jakamista 
loogisessa järjestyksessä oleviin osiin. Erillinen kuvistehtävä tuntui 
tarpeettomalta, jos se ei sisältyisi tähän samaan kokonaisuuteen. En 
keksinyt helposti mihin väliin tarvittaisiin aiheen käsittelyä aiempaa 
enemmän kuvataidekasvatukselle tyypillisin keinoin, erityisesti kun 
jotain sellaista oli jo lähes kaikissa tehtävissä. 
Tämän päivän kasvatusnäkemyksiin ja uusiin opetussuunnitelmien 
perusteisiin sopiikin ehkä ajattelu, että ei tarvitse miettiä oppiai-
neiden rajoja. Jos eri alojen ihmiset toimivat yhdessä, lopputulos 
voi olla erilainen, kuin jos tekijät olisivat keskenään samalta alalta. 
Toisaalta alasta riippumatta jäsenet tuovat ryhmätyöhön myös kai-
kenlaiset kiinnostuksen kohteensa, harrastuksensa, luovuutensa ja 
elämänkokemuksensa. Kuitenkin kuvataidekasvatuksen opinnäyte-
työnäni suunnittelu- ja tutkimusprosessi näyttäytyy minulle visuaali-






4.1. Pelillisyys ja pelillistäminen
Pelillisen opettamisen maailmaan tutustuminen on yksi keskeinen 
osa projektiamme. Aloittaessamme suunnitteluprosessia ajattelin, 
että en tiedä aiheesta juuri mitään. Projektin aikana opin, että pelil-
listä toimintaa on monenlaisessa tutussakin toiminnassa, kun asiaa 
alkaa ajatella siltä kannalta.  Pelillisestä opettamisesta puhuttaessa 
voidaan puhua toisaalta oppimispeleistä tai opetuspeleistä ja toisaalta 
pelillisistä menetelmistä opetuksessa. Projektissamme on kysymys jäl-
kimmäisestä, eli tavoitteemme ei ole pelin tekeminen vaan opetta-
minen.  
Mitä pelillisyys ja pelillistäminen tarkoittavat (pelillinen oppiminen = game-
EDVHGOHDUQLQJSOD\IXOOHDUQLQJ; pelillistäminen = JDPLÀFDWLRQ)? Olen etsi-
nyt lähdettä, jossa selitettäisiin selkeästi termit pelillisyys ja pelillis-
täminen, mutta sellaista on ollut yllättävän vaikea löytää. Pelilliseen 
oppimiseen liittyvä terminologia ei ole vielä vakiintunutta. Termejä 
käytetään kuitenkin niin, että pelillisellä opettamisella viitataan joko 
pelien avulla opettamiseen tai opettamiseen, jossa käytetään peleis-
tä lainattuja elementtejä. Opetuksen tai muun toiminnan pelillistä-
minen vastaavasti viittaa siihen, että toiminnan muotoon lainataan 
pelien elementtejä. Tässä projektissa katson meidän tehneen pelil-
listä opettamista tai opetuksen pelillistämistä, näkökulmasta riip-
puen. Termien määrittelyjä voisi joku alaa tutkiva taho tehdä esim. 
ÀQWRDVLDVDQDVWRMDRQWRORJLDSDOYHOXXQVDPDDQWDSDDQNXLQ3ROXQ
projektissa oli laadittu aiemmin mainittu KEKO-ontologia joitain 
vuosia sitten.   
Tampereen yliopiston tiede- ja kulttuurilehti Aikalaisen artikkelissa 
on haastateltu aiheesta Tampereen yliopiston pelitutkimuksen pro-
fessori Frans Mäyrää, joka toteaa, että hyvinkin erilaisia asioita voi-
daan pelillistää. Hänen mukaansa saman energian, jota tietokone- ja 
konsolipelien maailmassa käytetään jopa tuhansia tunteja erilaisten 
visaisten ongelmien ratkaisemiseenvoisi aivan hyvin kohdistaa 
ympäröivän yhteiskunnan ja vaikkapa työn ongelmien ratkaisuun. 
Mäyrän mukaan sopivalla tavalla suunniteltu peli voi ohjata toimi-
maan uusilla tavoilla arjessa ja opettaa aktiivista ongelmanratkai-
suasennetta. Hän näkee myös, että aktiiviseen, omaan tekijyyteen 
ja oppijuuteen pohjautuva asennoitumistapa on valtaamassa alaa. 
(Hakala 2011.)







Motivaationa pelillisyyden yleistymisessä Mäyrä näkee pelien paris-
sa kasvaneiden sukupolvien nousun. Hänen mukaansa he odottavat 
luontevasti pääsevänsä vuorovaikutukseen sisältöjen kanssa niin, 
etteivät toimi pelkkinä vastaanottajina. Tekniikka on Mäyrän mu-
kaan pelillisyyden tai leikillisyyden tavoittelussa vain väline. Myös 
englanninkielinen lähikäsite SOD\IXOQHVVvoidaan kääntääSHOLOOLV\\GHNVL
mutta Mäyrä suosii suomennostaOHLNLOOLV\\Vkoska se huomioi pa-
remmin asenteen ja tuo mukanaan elämyksellisyyden ja miellyttä-
vyyden. (Hakala 2011.) Artikkelista voi päätellä, että Mäyrä näkee 
pelillisyyden ja leikillisyyden voivan tuoda oppimiseen elämykselli-
syyttä, miellyttävyyttä, tehokkuutta, hauskuutta ja osallistavuutta.
4.2. Pelillisyys projektissamme
Kun Polussa oli päätetty aloittaa projektimme, oli ajatuksena etsiä 
uusia ideoita opetusmenetelmiin tutustumalla pelilliseen opettami-
seen. Ennakkoajatuksena oli, että pelillisillä menetelmillä voisi teke-
miseen löytyä esim. Mäyränkin mainitsemia aktiivista ongelmanrat-
kaisua ja elämyksellisyyttä.  Luonnollisesti halusimme saada aikaan 
opetuspaketin, joka olisi kohderyhmän yläkoulu- ja lukioikäisten 
kannalta kiinnostava ja saisi miettimään opetettavaa asiaa eli kestä-
vää kuluttamista. Halusimme tuoda kuluttamisen ympäristövaiku-
tuksiin liittyvää tietoa innostavasti yhdessä tekemisen kautta ja niin, 
että jotain jäisi myös mieleen. Toki yleinen assosiaatio nuorison ja 
pelaamisen kiinteästä yhteydestä vaikutti asiaan. Samoin se, että uu-
sissa opetussuunnitelmissa on mukana paljon sellaista, johon ajatte-
limme pelillisten menetelmien sopivan. Emme kuitenkaan kuvitel-
leet, että mikä tahansa peli tai pelaaminen olisi nuorista automaatti-
sesti kiinnostavaa. Se kuulostaisi suunnilleen samalta, kuin jos joku 
antaisi minulle kirjakaupasta satunnaisesti arvotun kirjan ja arvelisi 
sen olevan kiinnostavaa, koska minä pidän kirjoista. Emme myös-
kään kuvitelleet, että tekeminen olisi heti nuorista kiinnostavaa, jos 
se tapahtuu mobiililaitteella tai tietokoneella. Halusimme tutustua 
avoimin mielin uusiin opetusideoihin, joissa esim. mobiililaitteet 
voisivat olla yksi osa, jos se osoittautuisi käteväksi ja toisi tilantee-
seen jotain lisää. Pelilliseen opettamiseen yhdistetään usein sähköi-
set välineet, kuten vaikkapa tablettien tai videopelien käyttö. Pelil-
lisyys sinänsä ei edellytä mitään tekniikkaa, vaan pelien menetelmiä 
voi hyödyntää opetuksessa monella tavalla. Polussa oli jo projektia 
suunnitellessa ajateltu, että siinä hyödynnettäisiin tabletteja, mutta 
alkuvaiheessa pidimme avoimena senkin vaihtoehdon, että oppilaat 
eivät olisi käyttäneet mitään sähköisiä laitteita pakettimme parissa. 
Tietokoneen ja mobiililaitteiden käytön lisäämisestä kouluissa pu-
hutaan paljon. Esimerkiksi lukioissa tietokoneiden käyttöä lisää jo 
päätös sähköisiin ylioppilaskirjoituksiin siirtymisestä. Mielestäni on 
hyvä valita käytettävät tekniset laitteet niin, että ne sopivat oppimis-
tilanteeseen ja opetusmenetelmään, eikä niin päin, että hankitaan 
laitteita ja mietitään sitten mitä käyttöä niille keksisi. Tietotekniikan 
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käytön innokas lisääminen opetuksessa on saanut osakseen myös 
kritiikkiä. Esimerkiksi opettajakouluttaja ja Harvardin yliopiston 
kasvatustieteen professori Pasi Sahlberg kuvaa kolumnissaan Opet-
taja-lehdessä 1/2016, kuinka tutkimuksissa (joiden alkuperää ei 
tekstissä mainita) on huomattu netin suurkuluttamisen vaikeuttavan 
syvällistä ymmärtämistä ja kokonaisuuksien hahmottamista. 
Jos digitalisaatio todellakin muuttaa ajattelun taitoja ja  hidastaa 
WLHGROOLVWDRSSLPLVWDQLLQNRXOXVVDWXOHHSLNHPPLQNLQOLVlWlNLUMRMHQ
OXNHPLVWDHPSDWLDQRSSLPLVWDRPDQLWVHQVlHWVLPLVWlMD\KWHLV-
toiminnallisuutta. Nopean tiedonkäsittelyn aikoina on syytä oppia 
hitaan elämän valmiuksia. (Sahlberg 2016.)
Toisaalta uuden teknologian käyttö nähdään tärkeänä uusissa ope-
tussuunnitelmien perusteissa (kts. esim. POPS 2014, 23). Teknolo-
gian käyttö tuo opetukseen uusia vaihtoehtoja opetusmenetelmiin 
ja -materiaaleihin ja helpottaa esimerkiksi tiedon lähteille pääsyä.  
Polun näkökulmasta asia, joka motivoi olemaan ajan hermolla ope-
tussuunnitelmien ja opetusmenetelmien kanssa, on myös se, että 
he haluavat tarjota opetusta, jota kouluissa kiinnostutaan tilaamaan. 
Todennäköisemmin koulut tilaavat Polulta sellaista opetusta, joka 
selvästi tuo jotain, mitä koulun omat opettajat eivät jo tarjoa oppi-
laille. Jos koulussa ajatellaan, että Polun opetuspaketti on vastaus 
opetussuunnitelman asettamiin tarpeisiin, joihin koulun omat opet-
tajat eivät ole ehtineet vielä syventyä, se voi lisätä todennäköisyyttä, 
että ilmaista opetusta otetaan mielellään vastaan Polulta. Tällaisia 
tarpeita voisivat tällä hetkellä olla esim. mobiilin teknologian sovel-
taminen ja ilmiöpohjainen yhdessä tekeminen kestävän kehityksen 
kysymysten parissa. Toisaalta Polun ympäristökasvatuksessa halu-
taan opettaa kriittistä kuluttamista, eikä esimerkiksi kannustaa uusi-
en laitteiden hankintaan.    
4.3. Peli ja oppimispelialusta
Jos ajatellaan, että pelillinen toiminta on pelien elementtien tuomis-
ta mihin tahansa tavoitteelliseen toimintaan, tulee vastaan kysymys 
siitä, mikä on peli ja mitä sen elementit ovat. Nopeasti ajatellen 
käsite peli tuntuu selvältä, mutta jos miettii vaikkapa pasiannsia, 
jalkapalloa, World of  Warcraftia, shakkia ja larppausta metsässä, ei 
sanan määritteleminen tunnu enää selvältä. 
Jesper Juul määrittelee kirjassaan +DOI5HDO9LGHR*DPHVEHWZHHQ5HDO







Voimme siis esimerkiksi ajatella, että peli on jotain, jossa on sään-
töjä, rakenne, pelaaja, pelaajan toimintaa, joka vaikuttaa etene-
miseen ja päämäärä. Etenemisellä on pelaajalle merkitystä myös 
tunnetasolla. Tarkemmin ajatellen Juulin pelin määritelmä sopisi 
lähes sellaisenaan myös kouluopetuksen kuvaamiseen. Kouluissa 
on perinteisesti tehty kaikenlaista, mitä voisi ajatella pelilliseksi toi-
minnaksi, kuten kerätty suorituksia kokeista ja edetty tasolta toiselle 
jo ihan luokkatasojenkin mukaan. 
Teos 2SSLPLQHQSHOLVVl²SHOLWSHOLOOLV\\VMDOHLNLOOLV\\VRSHWXNVHVVD (Krok-
fors, Kangas & Kopisto 2014) käsittelee pelillisyyttä opettamisessa 
monelta kannalta. Siinä esitellään aiheesta viime aikoina Suomessa 
tehtyä tutkimusta, opetuskokeiluja ja peli-ideoita. Yksi esimerkki 
pelillisen oppimisympäristön kehittämisestä nuorille on esitelty 
Aija Viidan ja Riku Alkion kirjoittamassa kappaleessa ”Pelilautana 
koko kaupunki”(Viita & Alkio 2014, 220-232). Opettaja Riku Alkion 
yritys Lentävä liitutaulu on kehittänyt sähköisen oppimisalustan 
nimeltä SmartFeet  ja myöhemmin alustan nimeksi on vaihdettu 
Seppo8. Kävimme tutustumassa projektin aikana kahteen SmartFeet 
–alustalle tehtyyn opetuspakettiin, mistä kerron myöhemmin pro-
jektin kuvauksen yhteydessä. Mietimme projektin alkuvaiheessa 
SmartFeet –alustan tai jonkin muun, kuten esim. ilmaisen Kahoot! 
–alustan9 käyttöä myös omassa opetuspaketissamme. 
SmartFeet on sähköinen internetissä oleva alusta, jolle opettaja luo 
tehtäviä oppilailleen. Oppilaat tekevät yleensä tehtäviä ryhmissä 
ja palauttavat tehtävät mobiililaitteilla, esim. koulun tableteilla tai 
omilla puhelimillaan. Opettaja on tavallaan pelinjohtaja, joka näkee 
tietokoneella reaaliaikaisesti tehtävien palautukset ja voi antaa välit-
tömästi oppilaille palautetta, ohjeita ja lisätehtäviä. Usein alustalla 
käytetään karttaa, johon on merkitty pelialue ja tehtävien sijainnit. 
Alusta ei käytä paikannusta, vaan kartta on yksi oppilaille annetuis-
ta materiaaleista. Tehtävät voivat sisältää kirjoittamista, videoku-
vaamista, valokuvausta ja kaikenlaista tekemistä, jota voi raportoida 
em. tavoilla. Alustan avulla on kokeiltu moniin eri aineisiin liittyviä 
ja myös eri oppiaineita integroivia pelejä. Viita ja Alkio toteuttivat 
ensimmäisen pelin tällä alustalla keväällä 2012 Kallion lukiossa ni-
mellä Stadin stara. Siinä pelilautana toimi koko Helsinki ja oppilailla 
oli pelipäivä, jonka he saivat käyttää ryhmänä liikkuen ja tehtäviä 
tehden. Kirjoittajien mukaan yhteistyö, osallistuminen, luova ongel-
manratkaisu ja monipuolinen teknologian hyödyntäminen tekivät 
oppimisesta mielekästä. Opetusmenetelmän ansioiksi he katsoivat 
myös sen, että tosielämän ilmiöiden ja oikeiden ongelmien tutki-
minen ja ratkaiseminen autenttisessa kontekstissa antaa opittavalle 
sisällölle paremman käyttöarvon kuin pelkkä teoreettinen aiheen 





käsittely. (Viita & Alkio 2014, 223-224.)  
Opetuspelipäivä oli ollut monien osallistujien mielestä positiivinen 
kokemus ja motivoiva ja hauska tapa oppia uusia asioita. Pelaajat 
oppivat varsinaisten asiasisältöjen lisäksi tiimityö- ja ongelmanrat-
kaisutaitoja ja pelin koettiin olevan itsessään hyvä motivaation syn-
nyttäjä. Oppilaat kokivat myös, että tehtäviin oli helppo keskittyä ja 
niiden tekeminen oli kiinnostavaa. Kirjoittajat arvelivat, että tämän 
tyyppinen oppiminen kehittää tulevaisuuden yhteiskunnassa tär-
keitä taitoja. (Viita & Alkio 2014, 220-230.) Tämän tapaisia toiveita 
meilläkin oli pelillisten menetelmien suhteen. Toivoimme, että löy-
täisimme opetukseen rakenteen, joka lisäisi motivaatiota tehtävien 
tekemiseen ja asioiden selvittämiseen. Samalla halusimme tehdä 
toiminnasta tiimityö- ja ongelmanratkaisutaitoja kehittävää.  
Osana projektiamme teimme useita vierailuja tutustuaksemme mui-
den tekemiin pelillisiin opetuspaketteihin ja toisaalta myös joihinkin 







Kuvaan ensin lyhyesti mitä vaiheita suunnitteluprosessimme on si-
sältänyt. Sen jälkeen kerron opinnäytteeni kontekstista eli Ympäris-
tökoulu Polusta. Seuraavaksi kuvaan mitä osia opetuspakettiimme 
lopulta tuli, jotta lukijan on helpompi seurata myöhemmissä luvuis-
sa suunnitteluprosessin etenemistä. Varsinaisen prosessin kuvauk-
sen aloitan taulukolla, josta näkee prosessin vaiheet kuukausittain. 
Projektimme alkuvaiheessa tutustuimme jo olemassa oleviin muu-
alla tehtyihin pelillisiin opetuspaketteihin, peleihin ja alan toimijoi-
hin. Useimmat vierailut teimme yhdessä joidenkin työryhmämme 
jäsenten kanssa, joitain tein myös yksin. Alkuideointia teimme 
erilaisissa kokoonpanoissa, esim. yhteistyössä Kierrätyskeskuksen 
myymälähenkilökunnan kanssa. Keväällä teimme ensimmäisen 
yläkouluvierailun ja testasimme eri tyyppisiä tehtäviä. Kevään, ke-
sän ja alkusyksyn aikana suunnittelimme pakettimme rakenteen 
ja tehtävät. Loka-joulukuun aikana meillä kävi kuusi testiryhmää, 
joista kolme oli kohderyhmäikäisiä, kaksi hiukan nuorempia ja yksi 
aikuisryhmä. Testiryhmien palautteen ja havaintojemme perusteella 
muokkasimme tehtäviä tämän parin kuukauden aikana vielä paljon. 
Vuoden lopulla projektimme päättyi ja opetuspaketti oli pääpiirteit-
täin kasassa. Alkuvuoteen 2016 jäi vielä käytännön tekemistä jou-
OXNXXQWHVWLU\KPLHQKDYDLQWRMHQSRKMDOWDMDORSXOOLVWHQJUDDÀVWHQ
materiaalien painattaminen.
Olen käyttänyt projektissa kolmea blogia: henkilökohtaista päivä-
kirjaa, työryhmän yhteistä ja vielä avointa päiväkirjablogia. Avoi-
mesta blogista  löytyy lisämateriaalia projektimme etenemisestä10. 
Lukija voi halutessaan lukea sieltä tarkempia kuvauksia eri vaiheista 
alaviitteistä löytyvien linkkien kautta. Avoimessa blogissa on yhtei-
sestä ja henkilökohtaisesta blogista kopioituja otteita, joista on kar-
sittu esim. henkilöiden nimiä, käytännön yksityiskohdista sopimista 
ja keskustelua. 
5.2. Ympäristökoulu Polku
Ympäristökoulu Polku on Pääkaupunkiseudun Kierrätyskeskuksen 
osasto, joka tarjoaa ympäristökasvatusta pääkaupunkiseudun kou-
luille ja päiväkodeille ja näissä toimiville kasvattajille. He tarjoavat 
eri ikäisille erilaisia opetuspaketteja, jotka käsittelevät kierrätystä, 
elinkaarta, kohtuullisuutta sekä viemärietikettiä ja veden oikeaa 
käyttöä. Helsingin seudun ympäristöpalveluiden (HSY) toimialueel-
la Helsingissä, Espoossa, Vantaalla, Kauniaisissa ja Kirkkonummel-
la opetustuokiot ovat ilmaisia, koska HSY tarjoaa ne. (Ympäristö-
10  KWWSPDWHULDP\VWHHULEORJVSRWÀ
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koulu Polku palvelee, 3.) Polku toimii siis tavallaan HSY:n alihank-
kijana, joka järjestää HSY:n tarjoamaa ympäristökasvatusta. HSY 
on Helsingin seudun ympäristöpalvelut, joka tuottaa pääkaupunki-
seudulla vesihuoltoa, jätehuoltoa ja seutu- ja ympäristötietoa, kuten 
ilmanlaadun mittausta (Tietoa HSY:stä). Koulut voivat myös tilata 
Polulta opetusta HSY:n tarjoaman opetuksen ulkopuolelta (muissa 
kunnissa sijaitsevat koulut tai kun ilmainen tuntimäärä on ylittynyt), 
mutta käytännössä se on harvinaista. Tämänkin vuoksi on tärkeää, 
että opetuspaketit ovat sellaisia, jotka HSY hyväksyy omaksi ope-
tuksekseen. Polun ja HSY:n tavoitteet määrittelevät, että meidänkin 
opetuspakettimme keskeinen tarkoitus on opettaa kestävää kulutta-
mista, kierrättämistä ja tuotteiden elinkaariajattelua. Polku toteuttaa 
myös HSY:n kummikouluohjelmaa. Kummikoulutoiminta sisältää 
opetusmateriaaleja, sekä koulutusta opettajille ja oppilaille. (Ympä-
ristökoulu Polku palvelee, 3.)
Ympäristökoulu Polun opetuspaketit on jaoteltu peruskoulun ja 
toisen asteen opetussuunnitelmien ikäjaottelua mukaillen kolmeen 
ryhmään: esiopetus ja 1-2-luokat; OXRNDW sekä yläkoulu ja opiskelijat. 
Opiskelijat-termi tarkoittaa toisen asteen opiskelijoita, erityisesti lu-
kiolaisia. Meidän uusi opetuspakettimme on suunnattu ikäryhmälle 
yläkoulu ja opiskelijat. Kullekin ikäryhmälle on tarjolla kymmenkunta 
eri opetuspakettia, joita voi tilata kouluille tai päiväkodeille. Lisäksi 
Polulta voi tilata vierailun Ämmässuolle jätteenkäsittelykeskukseen, 
Sortti-asemalle11, Polun luokkaan tai Kierrätyskeskuksen myymä-
lään. Luokka sijaitsee Pääkaupunkiseudun Kierrätyskeskuksen toi-
miston yhteydessä Helsingin Kalasatamassa. (Ympäristökoulu Pol-
ku.) ( Maksuton ympäristöneuvonta lapsi- ja oppilasryhmille.) 
Suunnittelimme opetuspakettimme Polun sisäisenä toimintana, 
ja kun paketti oli valmis, tuli HSY:n työntekijä joulukuussa tutus-
tumaan siihen ja arvioi, voitiinko se hyväksyä HSY:n tarjoamaksi 
opetuspaketiksi sellaisenaan, vai toivottiinko siihen muutoksia.
Teimme projektissamme yhteistyötä kohderyhmäikäisten nuorten 
kanssa. Tähän saatoimme käyttää esimerkiksi HSY:n kummikoulu-
ja, koska Polku hoitaa HSY:n kummikouluyhteistyön. Kummikou-
luyhteistyötä tehdään erityisesti koulujen ympäristöraatien kanssa. 
Ympäristöraadeissa on ympäristöasioista kiinnostuneita oppilaita 
eri luokilta ja ne voivat esimerkiksi panostaa jätteen vähentämiseen 
koulussaan tms. (Kummikoulut opettelevat vähentämään jätettä.) 
(HSY:n kummikoulut.)
Yläkouluikäisille ja toisen asteen opiskelijoille Polku tarjoaa en-
nestään tunteja, jotka liittyvät ruoan ympäristövaikutuksiin, jätteen 
vähentämiseen ja lajitteluun, matkailun ympäristövaikutuksiin, vaa-
rallisiin jätteisiin sekä matokompostorityöpajoja ja varjoteatterityö-
pajoja kulutuskulttuurin ja mainonnan käsittelyyn (Opetustuokiot 




”Kadotetut varat - näyttely”. Uudesta paketistamme on ollut tar-
koituksena tulla tavallaan uusi versio Kadotetut varat – näyttelystä, 
vaikka sekin on edelleen käyttökelpoinen. Polulla on tarvetta tar-
jota jotain uutta nuorille, koska näyttely on ollut käytössä jo use-
amman vuoden. Kadotetut varat näyttelyssä tutustutaan tuotteiden 
elinkaariin, ympäristövaikutuksiin, sekä vähemmän kuluttaviin 
vaihtoehtoihin. Näyttelyyn tutustutaan pienissä ryhmissä ja tehdään 
tehtäviä, jotka liittyvät ruokaan, elektroniikkaan tai vaatteisiin. Esi-
merkiksi vaateosuudessa tutustutaan T-paidan matkaan eri puolilla 
maapalloa ja suunnitellaan vaatteiden uudelleenkäyttöä. (Vierailut 
eri ikäryhmille.)  
Polun aiemmassa tarjonnassa nuorille on joitain tietyn aineen ope-
tussuunnitelmaan sopivia paketteja, mutta useimmat ovat aihepii-
riltään ainerajat ylittäviä monialaisia ilmiöoppimispaketteja. Koska 
ympäristökasvatus ei ole koulujen oppiaine, sen tarpeisiin  on ehkä 
luontevaa kehittää opetuspaketteja, joita voidaan sijoittaa monien 
eri aineiden opetukseen. Toisaalta, koska Polku tarjoaa opetusta 
nimenomaan oppilaitoksille, on sen huomioitava opetuspakettien 
suunnittelussa se, mihin kohtaan opetussuunnitelmia opetusta voi 
kouluille tarjota. Esimerkiksi ympäristöraatien tunneille Polun ope-
tus on ollut helppo sijoittaa, koska ympäristöasioihin keskittyvät 
raatitunnit eivät ole minkään oppiaineen tunteja. Uusien opetus-
suunnitelmien myötä tarvetta monialaisille ympäristöasioiden ilmi-
öoppimispaketeille on entistä enemmän.
Kierrätyskeskuksella oli ennen projektimme alkua puhuttu, että 
olisi hyvä saada talon ympäristökasvatustyötä näkyviin myös myy-
mälöissä. Melko pian tuli ajatus, että opetuspakettimme voisi vas-
tata siihen tarpeeseen sijoittumalla myymälöihin. Meitä kiinnosti 
ajatus siitä, että kuluttamiseen liittyviä asioita voisi opettaa paikassa, 
jossa on niin valtava määrä tavaraa. Suunnitteluvaiheessa tuntui 
selkeältä keskittyä yhteen myymälään. Valitsimme paikaksi Espoon 
Nihtisillan myymälän, koska se on suurin myymälä ja keskeinen 
paikka Kierrätyskeskuksen toiminnassa myös siksi, että siellä toimii 
myymälän lisäksi lajittelukeskus ja verstaita. Tiloja Nihtisillassa on 
yhteensä 7000m² ja siitä myymälää 3000m².
Myymälöissä ei oltu aiemmin toteutettu varsinaisia ympäristökasva-
tustunteja, vaikka vierailuja olikin ollut. Ympäristökoulun ja myy-
mälän näin läheinen yhteistyö oli uutta. Teimme yhteistyötä Nih-
tisillan myymälän henkilökunnan kanssa, jotta opetuksesta saatiin 
myös heidän näkökulmastaan myymälään sopivaa. Opetuspaketin 
valmistuttua suunnittelimme, miten se oli toteutettavissa myöhem-
min muissa Kierrätyskeskuksen myymälöissä. Opinnäytetyöni kes-
kittyi opetuspaketin kehittämiseen Nihtisillan myymälään.
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5.3. Opetuspaketin osat
Jotta lukijan olisi helpompi seurata rönsyilevää suunnitteluproses-
siamme, kerron kronologian vastaisesti jo tässä vaiheessa mitä osia 
valmis opetuspakettimme tuli sisältämään.  
Päädyimme rakentamaan kaksoistunnin pituisen roolipelityyppisen 
oppimiskokonaisuuden. Tunnit toteutettiin Kierrätyskeskuksen 
Nihtisillan myymälässä. Paketissa oli taustatarina, jolla perusteltiin 
tehtävät. Tehtäviä oli kymmenen ja oppilaat tekivät ne ryhmissä. 
Tehtävänannot annettiin tehtäväkorteilla (kuvat 15, 18, 20, 23 
ja 24) ja niiden suoritukset tehtiin tabletilla valokuvaamalla, vid-
eokuvaamalla tai ruutukaappauksena netistä. Kullakin ryhmällä oli 
yksi tabletti. Ryhmän sisällä tehtävät jaettiin roolikorttien avulla. 
Tehtävien palautuksista rakentui oppituntien aikana noin minuutin 
pituinen traileri iPad-tabletin iMovie Trailer-pohjalle. 
Ryhmiä oli maksimissaan viisi. Kunkin ryhmän tehtävät liittyivät 
johonkin tiettyyn materiaaliin: puuhun, puuvillaan, öljyyn, metalliin 
tai lasiin. Kullekin materiaalille suunniteltiin symboli (kuvat 1, 3, 5, 
7 ja 9). Teimme oppilaille ryhmien symboleilla varustetut pinssit, 
joista saattoi tunnistaa myymälässä tunneille osallistuvat oppilaat.  
Kullakin ryhmällä oli myös kassi, jossa oli tabletti ja materiaalia 
tehtäviin.Tiettyihin tehtäviin tarjosimme taustatietoa netistä. Net-
tisivuille johtavista linkeistä teimme qr-koodeja. Myymälään sijoit-
imme seinille lappuja, joissa oli kussakin yhden nettisivun aihe ja 
qr-koodi. Qr-koodilaput (kuvat 11 ja 13), tehtävä- ja roolikortit 
olivat eri ryhmillä eri värisiä ja ryhmän symbolilla varustetttuja. 
Lisäksi piilotimme kutakin ryhmää varten myymälään numero-
lukolla lukitun salkun. Salkun avaamista varten oppilaiden piti 
ratkaista kuvioarvoitus, josta osa löytyi ryhmän kassissa olevasta 
kuvioarvoituskortista ja osa oli liimattu salkkuun (kuvat 29 ja 30). 
Myös salkut oli merkitty materiaalien symboleilla. Salkuista löytyi 
qr-koodilinkkejä kuviin, joita saattoi hyödyntää tietyssä tehtävässä. 
Lisäksi teimme kasseihin kartat, joihin oli merkitty ryhmän materi-
aalin esiintymisalueita myymälässä.
Kuvasimme Kierrätyskeskuksen toimintoja esitteleviä lyhyitä vid-
eoita. Videot oli tarkoitus laittaa myös taustamateriaaliksi tiettyyn 
tehtävään , mutta ne eivät ehtineet valmistua ajoissa testiryhmil-
lemme. Videot tulevat myöhemmin Kierrätyskeskuksen netti-
sivuille, josta ne voidaan linkittää qr-koodien avulla myymälään 
kunkin videon aihepiiriin liittyvään paikkaan. Esimerkiksi polk-
upyöräverstasta esittelevä video sijoittuisi polkupyörien luokse jne. 
Ajatuksena oli, että videot voivat olla kiinnostavia kenelle tahansa 
asiakkaalle, eivät vain oppitunteihin osallistuville.
Laadimme tuntien aihepiiriin johdattelevan trailerin samanlaiselle 
traileripohjalle, jolle tunneilla kootaan tehtävien ratkaisut. Tämä 
traileri oli tarkoitettu lähetettäväksi vierailulle tuleville luokille 
etukäteen omalla koululla katsottavaksi. Samalla opettajille lähetet-
tiin myös muuta ennakkotietoa tunneista ja ohjeita niihin valm-
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istautumiseen. Tuntien jälkeen opettajille lähetettiin ryhmien 
tunneilla  tekemät trailerit sekä lisämateriaalia aiheen käsittelyyn 
koululla. Koululaisten trailereita ei katsottu tuntien päättyessä, vaan 
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Vuoden 2014 lopulla, ennen varsinaisen suunnitteluprosessin alkua, 
Polussa oli suunniteltu projekti ja sen alustava aikataulu ja varattu 
siihen osallistuville työntekijöille työaikaa projektiin vuodelle 2015. 
Olimme sopineet, että tulen mukaan projektiin ja hakeneet minulle 
Aallon harjoittelutukea. Harjoittelutuen saatuamme teimme so-
pimuksen, jonka mukaan teen harjoitteluni (3 kk) tunnit Polussa 
vuoden 2015 aikana. Joulukuussa vierailimme myös Helsingin yli-
opiston Playful Learning Centerissä12. Tutustuimme heidän toimin-
taansa ja keskustelimme alustavasti mahdollisuudesta yhteistyöhön, 
joka ei kuitenkaan tämän projektin puitteissa edennyt pidemmälle. 
Projektin ensimmäiset kuukaudet noin vuoden 2015 alusta kevää-
seen painottuivat alkuideointiin ja pelillisen opettamisen maailmaan 
tutustumiseen. Tammikuussa 2015 pidimme ensimmäisen varsi-
naisen projektipalaverin. Sovimme, että projektiryhmä tapaa joka 
toinen viikko ja tarpeen mukaan tapaamisiin pyydetään ihmisiä 
tiedotuksesta ja muista Kierrätyskeskuksen yksiköistä. Työryhmäm-
me ympäristökasvattajat vetivät 9.2. Nihtisillassa projektin aloit-
tavan työpajan13. Työpajassa hahmoteltiin, mitä projektissa oltiin 
tekemässä ja mitä kaikkea olisi hyvä huomioida. Pajaan osallistui 
työntekijöitä Polusta, Nihtisillan myymälästä ja Kierrätyskeskuksen 
johdosta. 
Pelisuunnittelu
Projektin aikana halusin tutustua vähän myös pelisuunnittelun 
maailmaan ottamalla kaksi kurssia Aalto-yliopiston *DPH'HVLJQ
and Production –koulutusohjelmasta. Kävin kuuntelemassa *DPHV
now-luentosarjan ja osallistuin kurssiin *DPHGHVLJQEDVLFVZRUNVKRS. 
Workshop-kurssilla suunnittelimme ryhmätöinä viikon aikana neljä 
eri tyyppistä lautapeliä ja aina seuraavana päivänä testasimme kaik-
ki yhdessä edellisenä päivänä tehdyt pelit ja mietimme, mikä oli 
toimivaa ja mikä vaati vielä kehittelyä. Tämä kurssi avasi silmiäni 
pelillisen ajattelun suhteen. Oli esim. mielenkiintoista huomata sen 
merkitys pelikokemukselle, miten pelissä etenemiseen vaikuttaa sat-
tuma ja miten paljon voi miettiä strategioita. Useisiin peleihin liittyy 
jonkin verran sekä sattumaa että järkeilyä. 
Olin aiemmin ajatellut, että pelien maailma oli minulle melko 





ikäisen poikani kautta. Ymmärsin, että ei pelillisessä ajattelussa ole 
oleellista, onko toiminta tietokoneella, pahvilaudalla vai ulkona, 
vaan se, että halutaan tehdä jotain yhdessä jonkin sääntöjen mu-
kaan ja pyritään johonkin päämäärään. Tarkemmin ajatellen olin 
puuhannut vuosien varrella poikanikin kanssa kaikenlaista, mikä 
voitaisiin lukea pelillisen toiminnan suunnitteluksi.  Kotitöitä on 
meillä, kuten monissa kodeissa, opeteltu jossain vaiheessa rasti-
taulukon avulla niin, että tietystä määrästä kotitöitä saa sovitun 
palkkion. Kun olemme pojan kanssa kehitelleet syntymäpäiville 
roolipeliseikkailun rekvisiittoineen lähimetsään tai pihalle ”live pac-
man”-pelin, siinä onkin puolestaan ollut kysymys pelisuunnittelusta, 
eikä pelillisyydestä, koska toiminnassa ei ole ollut muuta, esim. op-
pimiseen liittyvää päämäärää, kuin itse pelaaminen.
Opetuksen sisällön ja menetelmien hahmottamista
Helmikuussa Polun ympäristökasvattajat suunnittelivat tavoitteet14 
uudelle opetuspaketille, eli sen mitä sillä haluttiin opettaa. Tätä oli 
aloitettu jo hankkeen suunnittelun yhteydessä. Suunnittelussa oli 
haettu opetussuunnitelmista kohtia, joihin opetus haluttiin liittää ja 
mietitty, että halutaan mm. keskittyä pienten tekojen suuriin vaiku-
tuksiin ja tehdä paketista ilmiöoppimista. Tässä vaiheessa opetus-
paketista kaavailtiin sellaista, että sillä olisi tukikohta nettisivuilla ja 
siellä olisi tehtäviä. 
Helmikuun lopulla vierailin Otaniemessä Aalto Shock SmartFeet-
pelissä15. Pelissä sai tehtävistä pisteitä sitä enemmän, mitä useam-
man tehtävän ehti ratkaista. Oppimisen kannalta olisi ollut hyvä, 
jos olisi kokeillut rauhassa monenlaisia ratkaisumalleja. Kuitenkin, 
kun pelissä pärjäsi joukkue, joka ehti useimpaan tehtäväpaikkaan, 
ei mihinkään kannattanut perehtyä rauhassa, vaan kannatti pyrkiä 
tekemään tehtävät mahdollisimman nopeasti. Tämä tuntui vähän 
ristiriitaiselta. Pelin jälkeen juttelimme SmartFeet-alustan käytöstä. 
Kuulin, että SmartFeetiin voisi rakentaa pelin myös niin, että tehtä-
vät tehtäisiin ja tarkastettaisiin eri aikaan. 
Maaliskuussa järjestimme kaksi työpajaa, joihin saimme ulkopuoli-
set vetäjät. Molempiin osallistui projektityöryhmän jäsenten lisäksi 
muitakin Polun ja tiedotuksen työntekijöitä. Ensimmäinen oli 
tarinatyöpaja16, jonka tulivat vetämään kaksi Metropolia AMK:n 
teatteri-ilmaisun ohjaajaopiskelijaa. Vetäjien tavoitteena oli tarjota 







Toinen paja oli pelillisen opettamisen paja17, vetäjänään aiheesta 
väitöskirjaa tekevä Aalto-yliopiston tohtorikoulutettava Heikka Val-
ja. Hän puhui ensin siitä, mitä tarkoitetaan pelillisellä opettamisella 
ja sitten lähdimme ulos ja kokeilimme pientä SmartFeet-pohjalle 
tehtyä tehtävärataa. Tekeminen oli mielestämme innostavaa. Jo se, 
että lähdimme tekemään asioita yhdessä ulos ja liikuimme samalla, 
tuntui virkistävältä. Tätä ajatustahan on sovellettu opetuksessa ja 
työelämässä esim. kävelykokousten muodossa. SmartFeet:ssä oli (ja 
nykyään Seppo.io :ssa on) mahdollista tehdä ilmaiseksi tällaisia tes-
tipelejä, jotka piti tehdä ja pelata saman päivän aikana. 
Maaliskuussa vierailimme myös Korkeasaaren talvisankarit18 Smart-
Feet –pelissä alakouluryhmän mukana. Sen yhteydessä tuli esiin 
käytännön seikkoja, jotka voivat aiheuttaa ongelmia tällaisessa pe-
lissä, kuten se, että nettiä ei ollut sinä päivänä kaikkialla ja se, että 
kylmänä, sateisena ja tuulisena kevättalven päivänä tabletin käyttö 
paljain käsin ulkona ei ole mukavaa kovin pitkään. Hankaluuksista 
huolimatta lapset pääsääntöisesti viihtyivät retkellä. 
Huhtikuussa kävin Nihtisillassa tutustumassa kierrätyskeskuksen 
lajitteluun ja aloitimme pitämään työryhmän yhteistä blogia. Saim-
me mukaan työryhmäämme kaksi Aalto-yliopiston pelisuunnittelun 
opiskelijaa, joista toinen ehti vierailla projektissamme vain jonkin 
aikaa keväällä. Ensimmäinen löytyi, kun otin asian puheeksi samaa 
kurssia käyvän pelisuunnittelun opiskelijan kanssa ja hän taas suo-
sitteli toista. Molemmat olivat tehneet erilaisia opetukseen liittyviä 
projekteja. 
SmartFeet – alustan käyttöä ei enää harkittu, koska haluttiin käyttää 
avoimia systeemejä, jotka eivät riipu tietystä alustasta. SmartFeetin 
käyttö on maksullisen lisenssin varaista. Tutustuimme erilaisiin 
teknisiin mahdollisuuksiin19, kuten nfc-tarrojen käyttöön. Pidimme 
huhtikuussa Nihtisillan myymälässä tilalähtöisen työpajan20, jonka 
vetivät samat Metropolian opiskelijat kuin tarinatyöpajankin. Mu-
kana oli työryhmän jäseniä, myymälän henkilökuntaa ja Kierrä-
tyskeskuksen vapaaehtoisia (talossa on mahdollista tehdä erilaisia 
vapaaehtoistöitä). Pajassa tehtiin ryhmissä erilaisia tehtäviä, jotka 
liittyivät tilaan ja myymälän esineisiin. Tehtävissä tuli tarkkailtua 











Ensimmäisten tehtäväajatusten testaamista ja lisää pelei-
hin tutustumista
Toukokuun alussa meillä oli ensimmäinen tapaaminen kohderyh-
mämme edustajien kanssa, kun pidimme kahden muun työryhmän 
jäsenen kanssa ympäristöraatitunnit helsinkiläisellä yläkoululla. 
Huhtikuun lopulla suunnittelimme tälle vierailulle tehtäviä21. Halu-
simme testata hieman eri tyyppisiä tehtäviä ja kysyä niistä palautetta 
ja seurata miten niiden tekeminen sujuu. Tunneilla22 oli paikalla ylä-
koulun ympäristöraati, joka sisälsi kahdeksan seitsemänsien luokki-
en oppilasta ja opettajan. Aloitimme ja lopetimme tunnit luokassa, 
ja tehtävät tehtiin ulkona. Ryhmille jaettiin tehtävien tekemiseen 
lehtiöt ja kynät ja he saivat hyödyntää omia puhelimiaan halutes-
saan. Annoimme tehtävät ja taustatiedot paperilla, koska emme 
voineet tietää olisiko lapsilla käytössä puhelimia tai koulun pihalla 
nettiä. Koululaiset pitivät tehtävistä, joissa sai käyttää luovuutta, 
kuten pienoisnäyttämön rakentamisesta mukana olevista tavaroista. 
Heistä oli myös mielenkiintoista miettiä paikkaa 50 vuotta sitten 
ja 50 vuoden päästä ja etsiä aiheesta tietoa netistä. Saimme kuulla 
myös, että pitkien tekstien lukeminen tehtävien yhteydessä ei tun-
tunut mukavalta ja vaikutti luetunymmärtämistehtävältä. Sen sijaan 
itse tekeminen ja rastien etsiminen oli ollut kivaa. Ylimääräisen teh-
tävän video tuntui turhalta ja aiheeseen liittyvä peli olisi voinut olla 
parempi. Fiksut nuoret myös kommentoivat, että voisi olla kivaa 
saada tehtävistä pisteitä, mutta silloin pitäisi olla tarkka määrittely, 
että pisteitä saisi laadukkaasta työstä, eikä nopeudesta. Myös luon-
nonvaratiedoissa voisi heidän mukaansa olla jotain mitä pitäisi las-
kea, eikä vain valmiita tietoja. Oppilaat myös kertoivat, että jossain 
muilla tunneilla oli pitänyt ottaa kuva itsestä jossain paikassa, mikä 
ei ollut kivaa ja monet olivat ottaneet kuvan kädestään tms. Nuoret 
myös sanoivat, että jos jotain taustatietoa pitää olla tarjolla tehtävis-
sä, se voisi olla hauskan näköistä.
Toukokuussa kävimme vierailulla Suomenlinnassa tutustumassa 
leirikouluryhmille suunniteltuun Suomenlinnan valloitukseen23 (kuva 
12). Siinä seikkailtiin aiempien tapaan ryhmissä tablettien kanssa, 
mutta tällä kertaa pohjana oli käytetty Grafetee24 -karttapohjaa ja 
tehtävänannot oli videoina dropbox-linkkien kautta. Tämä tekniik-
ka vaikutti hyvin toimivalta. Se, että tehtävät selitti joku videolla, 
tuntui hyvältä idealta, koska koko ryhmä saattoi katsoa tehtävänan-
non yhdessä.









Kansojen kokous –roolipeliin25. Pelissä on ideana harjoitella väittely-
taitoja ja tutustua demokraattiseen päätöksen tekoon sekä käsitellä 
ympäristöön, rauhaan, tasa-arvoon ja ihmisoikeuksiin liittyviä ky-
symyksiä. Gaia-pelistä pidimme ensin pienellä ryhmällä harjoitus-
pelin26 Polun luokassa. Siinä toimi pelinjohtajana työryhmämme 
ympäristökasvattaja, joka on harrastanut pitkään roolipelejä. Pari 
viikkoa myöhemmin toimin pelinjohtajana, kun samaa peliä pelat-
tiin isommalla ryhmällä ns. neuvojien kevätkokouksessa27. Neuvojat 
ovat Polun osa-aikaisia työntekijöitä, jotka vetävät koululaisryh-
mien tunteja Polun vakinaisten työntekijöiden ohella. Oli ajateltu, 
että pieni tutustuminen roolipelaamiseen voisi olla hyvä pohjustus 
tulevan opetuspakettimme vetämiseen myöhemmin, koska työryh-
mässämme oli alettu ajatella, että sen muotona voisi käyttää rooli-
peliä. Neuvojat pitivät peliä hauskana ja toimivana keinona pelin 
käsittelemien aiheiden käsittelyyn. 
Tutustuin toukokuussa roolipelaamiseen myös Ropecon28- rooli-
pelitapahtumassa. Roolipelaaminen oli minulle melko uutta ja oli 
mielenkiintoista nähdä esimerkkejä siitä millainen sen rakenne voi 
olla ja millaista pelaajien toimintaa siihen voi liittyä. 











5.6. Opetuskokonaisuuden rakenteen suun-
nittelu
Opetuskokonaisuuden hahmottelua
Pidimme toukokuun lopussa käsikirjoitustyöpajan29, jossa oli mu-
kana työryhmämme ja lisäksi vähän isompi joukko jäseniä tiedo-
tuksesta ja Polusta. Työpajassa tuli paljon hyviä ideoita tehtäviin ja 
tarinoihin. Niistä ryhdyimme sitten työpajan jälkeen työryhmässä 
kehittämään tarinallista ja toiminnallista kokonaisuutta. Teimme ra-
kennetta ja tehtäviä toukokuun lopussa ja kesäkuussa juhannukseen 
asti. Toukokuun viimeisinä päivinä mietimme ryhmässä tehtäviä30 
ja saimmekin ajatuksia paljon eteenpäin. 
Päätimme muodoksi rooliperin, jossa olisi taustatarinana, että 
oppilaat ovat tulleet toiselta planeetalta, eivätkä tunne maapal-
lon materiaaleja. Tehtävät keskittyisivät materiaaleihin ja kullakin 
ryhmällä olisi yksi tutkittava materiaali. Ryhmän tulisi etsiä mate-
riaalia myymälän esineistä ja sitten selvittää mistä materiaali tulee 
myymälään ja mihin se sieltä menee. Mietimme, että ryhmillä voisi 
olla jonkinlaiset maskotit tai avatarit, jotka kulkisivat heidän mu-
kanaan tehtäviä tehdessä. Ryhmät voisivat tehdä ne itse esim. esin-
eistä ja tarrasilmistä tms. Nämä maskotit voisivat toimia peitehah-
moina ja esiintyä tehtävien valokuvissa nuorten sijaan. Myöhemmin 
aloimme nimittää näitä hahmoja salaisiksi agenteiksi (kuva 19). 
Mietimme, miten lajittelun ja verstaiden toimintaa voisi tuoda mu-
kaan, vaikka koululaisryhmät eivät voikaan mennä seikkailemaan 
henkilökunnan puolelle. Tästä tuli ajatus, että voisimme tehdä 
lyhyitä esittelyvideoita Kierrätyskeskuksen Nihtisillan yksiköistä, 
kuten polkupyörä- ja elektroniikkaverstaasta, lajittelusta, Plan B 
-pajalta31 ym. Nämä videot voisi sitten laittaa Kierrätyskeskuksen 
nettisivuille ja linkittää qr-koodien kautta myymälään aiheeseen 
liittyvien tuotteiden luokse. Tarinaa32 mietimme tarkemmin niin, 
että ryhmät, siis toiselta planeetalta saapuneet oliot, himoitsisivat 
materiaalejamme ja olisivat tulleet hankkimaan niistä tietoa. Seik-
kailu alkaisi Kierrätyskeskuksen toimistojen puolelta ja sieltä siir-
ryttäisiin ovesta myymälän puolelle tekemään varsinaiset tehtävät. 
Mietimme, että viimeinen tehtävä voisi olla jonkinlainen maskotin 











Tässä vaiheessa mietimme vielä33, että myymälässä voisi olla esim. 
lokerikko, joissa olisi materiaaleja. Myöhemmin kun juttelimme 
Nihtisillan myymäläpäällikön kanssa ajatuksistamme, tulimme sii-
hen tulokseen, että olisi kätevää, jos tunteja varten ei tarvitsisi olla 
myymälässä pysyviä esineitä tms., koska myymälässä vaihtuivat 
tuotteet niin paljon koko ajan, että pitäisi merkitä todella selkeästi 
jos jokin esine ei olisi myynnissä. Myös installaatioiden tekemisessä 
olisi se ongelma, että asiakkaiden ja henkilökunnan kannalta olisi 
sekavaa, jos myymälässä olisi asioita, jotka eivät ole myynnissä koko 
ajan. Installaatiot pitäisi esimerkiksi merkitä jotenkin siksi aikaa, 
että luokka ehtisi kiertää katsomassa kaikki ilman, että joku asiakas 
voisi ottaa niistä osia. Tässä vaiheessa suunnittelimme, että ehkä 
ryhmät ottaisivat installaatioista kuvat ja veisivät tuotteet oikeille 
paikoilleen. Ajattelimme myös, että materiaaleilla voisi olla omat 
symbolit. Olisi myös hyvä olla jotain materiaalia, jonka avulla ryh-
mä jatkaisi aiheen käsittelyä myöhemmin koululla. 
Tässä vaiheessa totesimme, että tunneilla ei kannattaisi käyttää 
mitään paikannukseen ja karttaan perustuvaa alustaa (esim. grafe-
tee), koska paikannus ei toimisi hyvin sisällä myymälässä. Kesäkuun 
alussa34 ryhmien materiaaleiksi valittiin puuvilla, öljy, metalli, puu 
(sisältää paperin) ja kivi (sisältää lasin, keramiikan, betonin, kaake-
lit). Tuntien rakenteeksi hahmottui aloitus toimistopuolen aulassa, 
1. tehtävä missä materiaalia on, 2. materiaalin alkulähde, 3. järkevä 
käyttö ja tarpeellisuus, sitten jos on aikaa, 1-2 bonustehtävää ja 
lopuksi installaatiot eli mininäyttämöt ja kierros katsomassa ne. 
Tämä oli ensimmäinen versio rakenteesta ja myöhemmin se vielä 
muokkautui testausten myötä.  
Toukouun lopulla muita työryhmän jäseniä vieraili Tekniikan mu-
seolla35 tutustumassa heidän pelillisen opetuksen tarjontaansa. He 
tutustuivat pienille lapsille suunnattuun Kummituksen kuvasuun-
nistukseen. Siinä löytyi qr-koodin takaa kartta, johon oli merkittynä 
ne paikat museossa, joissa piti käydä. Kun paikkaa klikkasi kartal-
la, löytyi vihjekuva. Kuvan esineen luota löytyi kirjain ja kun kävi 
kaikissa kohteissa, kirjaimista kertyi sana. Oikeaa sanaa vastaan sai 
infosta muistoesineen.
Videoiden tekeminen
Kuvasimme kahtena päivänä kesäkuussa esittelyvideoita Kierrätys-
keskuksen toiminnoista36. Näissä oli ideana esitellä toimintoja, jotka 








kuten lajittelua, korjauspajoja, astialainauspalvelua ym. Ajattelim-
me, että nämä videot voivat olla materiaalia tehtävään, jossa pitää 
miettiä materiaalien säästämistä. Samalla videot voivat tuoda myy-
mälöissä lisätietoa toiminnoista kaikille myymälöiden asiakkaille.  
Olimme halunneet videoihin haastattelijoiksi kohderyhmämme 
ikäisiä nuoria, ja tehtävään suostuivat poikani (silloin 15v.) ja Polun 
työntekijän tytär (14v.). Videot kuvasi tiedotuksen valokuvaaja ja 
Polun työntekijä, jolla on media-alan koulutus. Videoilla kysyttiin 
kunkin toimipisteen työntekijältä mm. mikä kyseinen paikka oli 
ja mitä siellä tehtiin. Videot kuvattiin niin, että haastattelija ei näy 
kuvassa, jotta nuorien ei tarvinnut miettiä, haluavatko he olla vide-
oilla esillä nettisivuilla ja myymälöihin sijoitettavien linkkien kautta 
mahdollisesti vielä vuosienkin kuluttua. Kuvaaminen sujui muka-
vasti. Jälkikäteen päätimme jättää pari videota pois käytöstä, koska 
niissä esim. haastateltavan puheesta ei ollut helppo saada selvää. 
Valokuvaaja editoi videot alustavasti syksyllä. Tein niihin alkuun 
ja loppuun tekstiruudut, joissa oli videon nimi, haastattelijan etu-
nimi ja Polku37. Valitsin tekstiruutujen värit ja materiaalisymbolit 
sen mukaan, mihin materiaaliin kyseinen video parhaiten liittyisi. 
Raakaeditoinnin jälkeen sovimme, että tiedotuksessa aloittanut vi-
deokuvaaja siistii vielä videoita ennen niiden laittamista nettisivuille 
ja linkkien kautta myymälöihin. Tätä kirjoittaessa niitä ei vielä oltu 
julkistettu.
Tekniikan ja symbolien hahmottumista
Kesäkuussa hioimme tehtäviä38 pidemmälle työryhmässä. Tutustuin 
Padlet-alustaan39 ja mietin sen mahdollisuuksia. Yksi ympäristö-
kasvattajistamme oli keksinyt, että tehtävien pohjana voisi käyttää 
iPadeillä olevan video-ohjelman iMovien traileripohjia. Tämä tuntui 
hyvältä idealta. Ennen juhannusta sovimme myös loppukesän työn-
jakoa40, koska olimme eri aikoihin lomilla ja tapasimme seuraavan 
kerran elokuussa. Kaikki laittoivat väliaikana blogiin raportteja siitä 
PLWlWHNLYlW6DLQNHVlNXXVVDWLHGRWXNVHVWDWDORQJUDDÀVHQRKMHLV-
ton41MDORJRW6LHOWlVDLQJUDÀLNDQVXXQQLWWHOXXQYlULMDNLUMDVLQ-
vaihtoehdot ja ohjeistuksen esim. logon käyttöön. 













mietin värien käyttöä yms. Sovin myös Kierrätyskeskuksen Plan 
B:n kanssa, että he ompelevat meille peliä varten seitsemän kassia 
(5 ryhmää, opettaja ja ympäristökasvattaja), joihin mahtuu iPad 
ja tehtäväkortit ym. Näprän43 kanssa sovin, että saamme käyttää 
heidän ilmaistukkunsa44 materiaaleja pelin maskottien askarteluun. 
Näprästä ehdotettiin, että voimme saada heiltä vanhan matkalau-
kun materiaalien säilyttämiseen ja kuljetukseen.
Kesäkuussa työryhmämme pelisuunnittelun opiskelija suunnitteli 
materiaaleille symbolivaihtoehtoja45 ja niistä keskusteltiin työryh-
män blogissa. Hän teki myös alkuideointia symbolin käytöstä. Ajat-
telimme tehdä pelaajille nimikortit, joita he käyttäisivät pelin ajan 
samaan tapaan kuin joissain tilaisuuksissa pidetään nimikortteja 
muovitaskussa ja nipsulla kiinni paidassa.   
Tutustuminen Luostarinmäkiseikkailuun
Kesäkuussa kävin myös poikani ja sukulaisteni kanssa Turussa tes-
taamassa Luostarinmäen museoalueelle suunniteltua seikkailua46 
(kuva 14). Siinä seikkailtiin museoalueella tablettien kanssa ja teh-
tiin roolipelin tapaan erilaisia tehtäviä virtuaalisesti. Pelin tekniikka 
oli todella mielenkiintoinen. Tabletilla näkyi aina pieni valokuva 
paikasta, joka piti etsiä, ja muuten ruudulla näkyi kameran näkymä 
mustavalkoisena. Kun löysi oikean paikan ja kohdisti kameran va-
lokuvan esittämään kohteeseen, ohjelma tunnisti, että oli löytänyt 
oikean paikan. Kuva muuttui värilliseksi ja siihen ilmestyi piirros-
hahmoja. Kun tablettia kosketti, hahmo selitti tilanteen tekstinä 
ja ääneen ja pelaajan piti valita valmiista tekstivaihtoehdoista oma 
kommentti. 
Tuntui, että pelissä oli nähty paljon vaivaa teknisten asioiden kans-
sa. Tarina liittyi häävalmisteluihin ja pelaajaa pyydettiin hoitamaan 
erilaisia asioita. Esimerkiksi kun pyydettiin käymään suutarilla, piti 
mennä oikeasti suutarin taloon. Pelissä oli koko ajan myös paikan-
nus, jonka avulla kohteet oli helppo löytää. Se, että kameran kuva 
näkyi animaatiohahmojen taustalla, näytti erityisen hauskalta, kun 
paikalle sattui kävelemään muita ihmisiä pelaajan näkökulmasta 
piirroshahmojen seuraan. Peli oli kehitetty Turun yliopistolla (Tu-
run yliopiston Technology Research Center) MIRACLE-hankkees-
sa, jossa selvitettiin lisätyn todellisuuden tarjoamia mahdollisuuksia 
museoissa ja kulttuurimatkailun alueella. 
Hienosta tekniikasta huolimatta jäin miettimään, mitä lisää peli toi 
museokokemukseen tai miten peli palveli museon toimintaa. Onko 








kävelee tablettia tuijottaen muutaman talon väliä edestakaisin vai 
se, kun vain kävelee ilman tekniikkaa alueella ja ihmettelee taloja ja 
tavaroita? Seurueemme oli yksimielisesti jälkimmäisellä kannalla. 
Ajankäytön kannalta alkoi jossain vaiheessa tuntua älyttömältä kä-
vellä tabletin kanssa edestakaisin, kun oli mielenkiintoisella museo-
alueella, jossa olisi ollut paljon muutakin nähtävää. Tuntui selvältä, 
että museon esittelemään aikakauteen tutustui itse museon talojen, 
esineiden ja oppaiden kautta paljon paremmin ja mielenkiintoisem-
min kuin pelin kautta. Retkiseuralaiseni miettivät, että olisi voinut 
enemmän lähteä suunnittelussa siitä, mitä lisää museokävijöille olisi 
voinut tuoda. Esimerkiksi laite olisi voinut tunnistaa museon esi-
neitä pelin tapaan ja kertoa niistä lisää samaan tapaan kuin oppaat.47 
Tekniikka ja pelillisyys tarkentuvat ja taustatietoja kartoi-
tetaan
Kesäkuussa yksi ryhmämme ympäristökasvattajista etsi erilaisia 
taustamateriaaleja48 ja videolinkkejä, joita voisi antaa pelissä sen 
selvittämiseen mistä materiaalit tulevat ja siihen aiheeseen, miten 
materiaaleja voi säästää, käyttää järkevästi tai olla käyttämättä.
Työryhmämme pelisuunnittelun opiskelija mietti heinäkuussa 
pakettiamme pelillisyyden kannalta49. Hänen ajatuksenaan oli, 











puolustaa omaa materiaaliaan. Pisteytystä hän ei kannattanut. Osa 
työryhmästä oli ollut huolissaan, olisiko taustatarinamme liian lap-
sellinen kohderyhmällemme. Pelisuunnittelun opiskelija kannatti 
kuitenkin tarinan käyttöä, koska se antaisi toiminnalle kehyksen ja 
nuorille tavallaan luvan katsoa materiaaleja ja kulutusta ulkopuoli-
sen silmin. Työryhmäblogimme keskustelussa olin myös sillä kan-
nalla, ettei tarina olisi liian lapsellinen. Tässä vaiheessa oli toisaalta 
mahdollista kokeilla kaikkea ja katsoa myöhemmin mitä kohderyh-
män edustajat sanovat testatessaan pakettia.
Elokuussa lomien jälkeen yksi ympäristökasvattajistamme tutustui 
tarkemmin iMovien Trailer –ohjelmaan50. Siinä on valmiita eri tyyli-
siä pohjia, joissa on tietty määrä paikkoja kuville tai videoille ja väli-
teksteille. Hän hahmotteli, että voisimme laittaa pohjaan tekstipaik-
koihin tehtävien otsikot. Kuvapaikkoihin pelaajat laittaisivat kuvia 
tai videoita tehtävänantojen mukaan. Hän koosti myös listan siitä, 
mitä tehtäviä meillä tämän hetken ajatusten mukaan olisi51. Keskus-
telimme niistä työryhmäblogissa ja palavereissa ja järjestelimme ja 
muokkasimme niitä. Paketin pituudeksi ajateltiin koulumaailmaan 
sopivasti 90 min eli kaksoistunnin pituinen, koska lyhyempi aika 
rajoittaisi enemmän tekemisen vaihtoehtoja. Toinen ympäristö-
kasvattaja kehitteli tarinaa52. Hän mietti, että ryhmät voisivat tulla 
tulevaisuudesta planeetoilta, joille ihmiset olisivat levittäytyneet 
tuhottuaan oman planeettansa. Nyt ryhmä olisi matkustanut men-
neisyyden maaplaneetalle tutkimaan mikä siellä meni pieleen, ettei 
samoja virheitä tehtäisi muualla.
Meitä oli pyydetty esittelemään projektiamme Kierrätyskeskuksen 
koulutuksen henkilöstölle suunnittelupäivillä syyskuun alussa. En 
ehtinyt mukaan päivään, mutta tein projektistamme prezi-esityk-
sen53, jonka muut esittivät tilaisuudessa. 
*UDDÀVHQPDWHULDDOLQKDKPRWWHOXDMDSHOLYLHUDLOXMD
$ORLWLQHORNXXVVDWHNHPllQSDNHWWLLPPHWDUYLWWDYDQJUDDÀVHQ
materiaalin taittoa54. Aluksi ajattelimme sen sisältävän ainakin osal-
listujien nimikortteja ja tehtäväkortteja. Mietin ensin nimikortteja 
ja sommittelin niihin symboleita, tekstiä ja Polun logoa. Käytin 
pohjavärinä vaaleampaa kahdesta vihreästä pääväristä, koska se on 
\OHLVLQ.LHUUlW\VNHVNXNVHQJUDDÀVHVVDPDWHULDDOLVVD6HQMlONHHQODL-












symbolilla voisi olla oma väriyhdistelmä symbolille, taustalle ja ku-
vion reunukselle56. Olimme miettineet alustavasti, että myymälässä 
voisi olla lattiassa tai hyllyissä tarroina materiaalien symboleja vink-
kaamassa, mistä materiaalia löytyisi. Mietin näitä symbolitarroja ja 
päädyin pyöreään muotoon (katso: puu kuva 1, lasi kuva 3, puuvilla 
kuva 5, metalli kuva 7 ja öljy kuva 9). Paperille tehtävissä materi-
aaleissa nelikulmainen muoto on käytännöllinen, mutta tarrassa 
muodon voi valita vapaammin. Pyöreistä kuvioista tuli mieleen, että 
ehkä voisimmekin tehdä symbolitarrojen näköisiä pinssejä pelaajille 
ryhmien tunnuksiksi ja luopua nimikorteista. Oikeastaan pelissä ei 
tarvittaisi kaikille pelaajille nimiä, koska he tekisivät tehtävät kuiten-
kin ryhminä.  Samoja pinssejä voisi käyttää myös laukuissa materi-
aalin merkkinä. 
Elokuun lopulla kävimme Room Escape57 –pelissä. Se oli oikein 
mielenkiintoinen ja innostava kokemus. Saimme pelistä useita 
ideoita omaan opetuspakettiimme. Johdattelu peliin lähti suoraan 
tarinasta. Työntekijä ei mitenkään maininnut, että on pelistä, vaan 
tuli juttelemaan meille selittäen peliin liittyvän tilanteen ja johdatti 
meidät huoneeseen tarinaan liittyvillä perusteluilla. Jälkeenpäin 
puhuimme, että tätä ideaa voisi hyödyntää omassa pelissämme. 
Voisimme pyytää, että koulussa tehtäisiin etukäteen ryhmäjako ja 
ryhmän sisäisten tehtävien jaot ja päätettäisiin myös se, mitä mate-
riaalia mikäkin ryhmä etsii. Olisi hyvä varmaan vielä pyytää opet-
tajaa lähettämään Polkuun vetäjälle nämä tiedot esim. vuorokautta 
ennen vierailua, niin varmistettaisiin, että homma tulee tehtyä 
koululla. Kun tuollaisia asioita ei tarvitse käydä läpi, voimme sa-
maan tapaan aloittaa suoraan siitä tilanteesta, mistä pelin tarinassa 
lähdetään. Room Escape-pelissä piti löytää ja avata erilaisia lukko-
ja monen tyyppisten arvoitusten perusteella. Tästä innostuimme 
suunnittelemaan, että seikkailussamme voisi olla esim. numerolu-
koilla suljettuja salkkuja, joissa olisi materiaalia tehtäviin ja lukkojen 
avaamiseksi pitäisi ratkaista joku arvoitus.
Lokakuussa vierailin Helsingin yliopistolla Playful Learning Center:
ssä Learninggames 2015 Oppiminen peli- ja virtuaalimaailmoissa58 –ta-
pahtumassa. Tapahtumassa oli monia peliyrityksiä esittelemässä 
opetuspelejään. Esitellyt pelit olivat lähinnä videopelityyppisiä ja 
jonkin tietyn aineen opetukseen tarkoitettuja. Tapahtumassa ei ollut 
oikeastaan esillä sen tyyppistä pelillistä opettamista, mitä me olim-
me tekemässä, mutta silti oli mielenkiintoista jutella erilaisia pelejä 
kehittelevien ihmisten kanssa.
/RNDNXXVVDWHLQUHLSSDDVWLW|LWlJUDDÀVHQVXXQQLWWHOXQSDULVVD
Työryhmässä oli ollut toiveena, että pelaajien pinsseissä lukisi 






tekemässä jotain talon toimintaan liittyvää. Sama ajatus oli alun 
perin nimikorttien käytössä. Tein pinsseistä versioita, joissa luki 
vierailija, mutta en saanut niistä sen näköisiä, että olisin itse ollut 
tyytyväinen59. Olinkin todella tyytyväinen, kun työryhmä suostui 
siihen, että tekisimme pinssit ilman tekstiä60. Tein pinssejä varten 
oikean kokoiset kuvat ja ne printattiin ja leikattiin minulle Kierrä-
tyskeskuksen toimistolla ystävällisten Polun tet-harjoittelijapoikien 
voimin. Tein pinssit yliopistollamme opiskelijayhdistyksen pinssi-
koneella (katso kuva 27). 
Qr-koodilappujen, tehtäväkorttien ja rekvisiitan ensim-
mäisiä testiversioita
Olimme suunnitelleet työryhmässä, että taustamateriaaleja olisi 
tarjolla myymälässä seinillä olevissa lapuissa, joissa olisi tekstinä 
otsikko ja linkki materiaaliin qr-koodilla. Nyt suunnittelin näitä 
qr-koodilappuja61 ja mietin niiden kokoa ja osien mittasuhteita. 
Halusin tehdä näistäkin pyöreät ja samoilla väreillä kuin pinssit. 
Materiaalien symbolit olisivat pienemmällä, koska ympyrään tulisi 
myös koodi ja tekstiä. Ajatuksena oli, että lopulliset versiot lapuista 
leikattaisiin pyöreiksi ja tehtäisiin siististä ja tukevasta materiaalis-
ta. Qr-koodit tein ilmaisella qr-koodigeneraattorilla62. Seuraaviin 
versioihin63 sain laitettua tekstin oikealla kirjasintyypillä, koska sain 
WLHGRWXNVHVWDJUDDÀVHQRKMHLVWRQPXNDLVHQ*RWKDPNLUMDLQSHUKHHQ
käyttööni. Tämän jälkeen tein sarjatyönä kaikki loput qr-koodila-
put, joita tuli 54 kpl. Kuhunkin materiaaliin tuli 8-15 kpl lappuja ja 
lisäksi tuli seitsemän ”yleiskoodilappua”, jotka kävivät kaikkiin ma-
teriaaleihin. (Katso esimerkit kuvat 11 ja 13.)
Ensimmäinen koululaisryhmä oli tulossa testaamaan peliä lokakuun 
lopussa. Viimeiset päivät ennen sitä olivat kiireisiä, kun halusimme 
saada mahdollisimman paljon materiaaleista valmiiksi. Kävin osta-
massa maskottien tekoon tarrasilmiä ym64. ja viestittelin Plan B:n 
kanssa kassien tekemisestä. Kassit oli ommeltu valmiiksi, mutta Po-
lun logojen saaminen niihin siirtokuvina ei ollut onnistunut. Olin 
printannut Polun logoja siirtoarkille, ja oli ollut tarkoitus, että Plan 
B:ssä logot leikataan arkista, silitetään valkealle kankaalle ja ommel-
laan kasseihin. Siirtoarkista ei ollut silittäessä irronnut mitään. Huo-
masin kotona, että meillä oli kahdenlaisia siirtoarkkeja ja printtasin 
logoja vielä toisenlaiselle arkille. Se toimi, ja saimme logot kasseihin 










Tein tehtäväkortit65. Niitä tuli nyt 11kpl jokaiseen materiaaliin, eli 
yhteensä 55 kpl. Tein niistä A5-kokoisia ja pystysuoria. Kaikessa 
PDWHULDDOLVVDROLVDPDWYlULWVDPDDQPDWHULDDOLLQOLLWW\YLVVlJUDDÀ-
sissa materiaaleissa. Ympäristökasvattajat olivat muokanneet tehtä-
vien sanamuodot. Olimme päättäneet, että teemme myös kartat66 
kunkin materiaalin suurimmista esiintymisalueista myymälässä. Pe-
lisuunnittelun opiskelija oli tehnyt kartat ja minä taitoin ne saman-
kokoisiksi kuin tehtäväkortit. 
Olimme päättäneet käyttää yhtenä paketin osana numerolukollisia 
salkkuja. Kullekin materiaalille oli oma salkkunsa. Ne sisälsivät 
kuvia, joita saattoi käyttää materiaalien alkulähteeseen ja jalostuk-
seen liittyvissä tehtävissä. Nihtisillassa toimimisessa oli sellainenkin 
loistava etu, että viisi numerolukollista salkkua löytyi yllättävän no-
peasti, kun vain esitimme lajitteluun toiveen, että voisimme ottaa 
sellaisia jos löytyy. Polun 9.-luokkalaiset tet-harjoittelijat suunnitte-
livat toiveidemme mukaan hienot kuvioarvoitukset kunkin salkun 
avausnumeroyhdistelmän ratkaisemiseen. Taitoin kuvioarvoituk-
sista tehtäväkorttien kokoiset kortit. Kuvioarvoitusten ratkaisua 
varten printtasin tarra-arkille kuhunkin salkkuun liimattavat kuviot. 
(Katso metalliryhmän arvoitus kuva 29 ja ryhmän salkkuun nume-
rolukon viereen liimattava osa kuva 30.)  Karttoja ja kuvioarvoituk-







5.7. Testaukset ja muokkaukset 
Opetuspaketin testaaminen usean testiryhmän kanssa oli keskeinen 
osa suunnnitteluprosessiamme. Polku oli kutsunut yhteistyöoppilai-
tosten ympäristöraateja testiryhmiksi mm. kummikouluyhteistyön 
puitteissa. Ajatuksena tässä oli, että emme voi tietää opetuspaketin 
soveltumisesta nuorille, ellemme kysy heiltä. Halusimme nähdä ja 
kuulla miten nuoret kokevat suunnittelemamme tehtävät. Saimme 
testaajilta konkreettista palautetta ja näimme käytännön esimerk-
kejä siitä millaisia ongelmia tehtävien parissa voi tulla. Testauksissa 
tuli vastaan huomioita, joita emme olleet tulleet ajatelleeksikaan. 
Testausten perusteella muokkasimme opetuspakettia testiryhmien 
välillä.  
5.7.1.  Testiryhmä 1 alakoulusta
Ensimmäisessä testiryhmässä 30.10.2015 oli kahdeksan oppilasta ja 
opettaja helsinkiläisen alakoulun ympäristöraadista (kuvat 16 ja 17). 
Oppilaat olivat neljäs- ja kuudesluokkalaisia. Osa oppilaista oli siis 
selvästi nuorempia kuin opetuspaketin kohderyhmä yläkoululaiset 
ja toisen asteen opiskelijat, mutta he saivat tulla testaamaan paket-
tiamme, koska olivat kiinnostuneita juuri siitä ja meillä oli hiukan 
hankaluuksia saada testaajia Nihtisiltaan näihin aikoihin. 
Tulimme useamman tunnin etukäteen valmistelemaan tunteja. 
Printtasimme viimeisiä tehtäväkortteja, laitoimme salkut valmiiksi 
yms.. Koska koululaiset eivät olleet kohderyhmäikäisiä, en teettänyt 
heillä palautekyselyä. Yksi ypäristökasvattajistamme veti oppitunnit 
ja me muut työryhmän jäsenet kuljimme ryhmien mukana, seura-
simme ja autoimme. 
Koululaiset jakautuivat kahteen neljän oppilaan ryhmään. Olimme 
suunnitelleet kokonaisuuteen kymmenen tehtävää ja yhdennentois-
ta bonustehtävän sitä varten, jos jäisi vielä aikaa. Tunnit aloitettiin 
sillä, että koululaiset päättivät ryhmäjaon ja ryhmien sisäisten teh-
tävien jaon. Olimme päättäneet, että ryhmien sisällä eri henkilöillä 
olisi erilaisia tehtäviä. Näiden jakamiseen tekisimme myöhemmin 
roolikortit, mutta tällä ryhmällä käytimme paperilappuja, joissa luki 
henkilön titteli ja vastuualue. Ryhmä- ja roolijaon selvittyä kuun-
neltiin silmät kiinni taustatarina. Vetäjä neuvoi ryhmien teknisille 
johtajille tabletin käyton ja muut tekivät samaan aikaan ensimmäisen 
tehtävän, maskottien eli salaisten agenttien valmistamisen paikalle 
tuoduista kierrätysmateriaaleista.
Tämän jälkeen siirryimme myymälään eli tutkimusalueelle, jossa teh-
tiin loput tehtävät. 9LHVWLQWlMRKWDMLHQ tehtäviin kuului hakea vetäjältä 
aina uusi tehtävä kun edellinen oli tehty. Olimme ajatelleet, että 
tämä olisi selkeämpi malli, kuin jos koululaiset saisivat kaikki teh-
tävät heti tuntien alussa. Samalla vetäjä pysyisi kärryillä siitä, missä 
vaiheessa tehtäviä ryhmät olivat menossa, ja voisi hoputtaa tai an-
taa lisätehtävän. Vetäjä pysytteli koko ajan myymälän keskellä, jotta 
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hänet oli helppo löytää. Tämä osoittautui kuitenkin aikaa vieväksi 
malliksi, koska joka välissä ryhmälle tuli tarpeetonta odotteluaikaa 
siitä, että yksi käveli hakemaan uutta tehtävää. Kuljin lähes koko 
ajan toisen ryhmän kanssa, ja sain toistuvasti muistuttaa koululaisia 
siitä, mitä oltiinkaan tekemässä. Pienimmillä osanottajilla tuntui 
ajatus harhautuvan helposti myytävien esineiden ihmettelyyn. Oli 
kuitenkin vielä turha päätellä mitään siitä, olisiko tämä ongelma 
kohderyhmäikäisten kanssa. Kulutusaiheisten tuntien pitämisessä 
Kierrätyskeskuksen myymälässä oli yhtenä ideanakin se, että myy-
mälästä voi löytyä mitä tahansa esineitä aiheen käsittelyyn.  
Pienille testaajille jotkin tehtävien sanamuodot tuntuivat vaikeasti 
hahmotettavilta, kuten vaikka se, että pyydettiin etsimään materiaalien 
alkulähteitä. Salkkujen avaamiseen tarvittava kuviotehtävä oli mo-
lemmille ryhmille heti ihan selvä. Olinkin muistellut, että sen tyyp-
pisiä tehtäviä oli nimenomaan alakoulun matematiikassa. Ryhmät 
saivat ripeästi salkut auki ja sanoivat tuntien jälkeen, että koodin 
ratkaiseminen oli kiva tehtävä. Muuten he eivät hirveästi kommen-
toineet tehtäviä, paitsi sanomalla, että ne olivat helppoja ja että eni-
ten jäi mieleen nälkä, kun tunnit sattuivat lounasaikaan ja eväiden 
syönti oli sovittu vasta tuntien loppuun. 
Lopuksi palasimme toimistopuolelle kokoustilaan, jossa lapset sai-
vat syödä eväät. Katsoimme samalla seinälle heijastettuna trailerit, 
jotka olivat rakentuneet tuntien aikana ryhmien tableteille tehtävien 
valokuvista ja teksteistä. Trailereiden katsominen vaikutti olevan 
koululaisista hauskaa ja kiinnostavaa. Yleensä koululaiset katsoisivat 
trailerit vasta koululla ja ne toimisivat samalla myös opettajan apu-
na vierailun käsittelyyn. Tällä kertaa tuntui mukavalta katsoa ne jo 
nyt, kun siihen oli sopivasti aikaa. 
Tarkkailijana oli helppo huomata, että tehtävien kanssa tuli kiire ja 
koko ajan piti hoputtaa eteenpäin. Joissain tehtävissä oli myös liikaa 
eri kohtia, kun esim. samasta aiheesta pyydettiin etsimään kolme 
tai neljä eri esimerkkiä. Seuraamani ryhmä oli jossain tehtävässä jo 
miettinyt asiaa hyvin ja löytänyt kolme hyvää esimerkkiä, ja sitten 
käytti paljon aikaa siihen, että piti keksiä joku neljäs vain siksi, että 
saa tehtävän loppuun. 
Samaan aikaan yhdeksäsluokkalaiset tet-harjoittelijamme tekivät 
tehtäviä myymälässä omaan tahtiin. He kommentoivat, että oli 
hauskempaa tehdä myymälässä tehtäviä kuin vain kierrellä siellä 
muuten. Heidän mielestään oli ihan helppo ymmärtää mitä tehtä-







5.7.2. Testiryhmä 2 Ympäristökasvatuspäivillä
Valmistautuminen toiseen testiryhmään
Toinen testiryhmämme oli tulossa jo vajaa viikko ensimmäisen jäl-
keen 5.11.2015. Välipäivinä taitoin loput kartat ja kuviotehtävät67. 
Tein tässä vaiheessa myös roolikortit68. Lisäksi laadin palautelomak-
keen, jonka teettäisimme osallistujilla tuntien lopuksi (liite 1).  
Seuraavan testiryhmän vierailu oli jo keväällä määritellyt koko pro-
jektimme aikataulun. Polku oli luvannut pitää opetuspaketistamme 
pajan Ympäristökasvatuspäivillä. Ympäristökasvatuspäivät ovat 
vuotuinen kaksipäiväinen tapahtuma, johon tulee alan ihmisiä eri 
puolilta Suomea. Päiviin sisältyi monen tyyppistä ohjelmaa, mm. 
erilaisia pajoja. Osallistujien oli pitänyt ilmoittautua etukäteen ha-
luamiinsa pajoihin ja olimme saaneet tiedon, että pajaamme oli 
tulossa 26 henkeä. Vedimme samat oppitunnit kuin koululaisillekin 
ja alan ihmiset pääsisivät tutustumaan niihin koululaisten roolissa. 
Testiryhmä oli aika jännittävä, paitsi siksi, että kaikki osallistujat 
olivat ympäristökasvatuksen ammattilaisia, myös siksi, että testa-
simme ensimmäistä kertaa opetuspakettia niin, että mukana olivat 
kaikki viisi materiaalia ja normaalin koululuokan verran väkeä. 
Valmistelimme tunnit toisen opiskelijajäsenen kanssa ja ympäris-
tökasvattajat tulivat paikalle samaa matkaa vieraiden kanssa. Muu-
toksena edelliseen testikertaan olimme päättäneet, että annamme 
tehtävät kolmessa nipussa, joista ensimmäinen liittyisi materiaalin 
etsimiseen, toinen alkutuotantoon liittyviin tehtäviin ja kolmas 
ratkaisujen keksimiseen. Lisäksi siirsimme alkutuotantotehtäviin 
liittyvät qr-koodit seiniltä salkuissa oleviin kansioihin. Loput mate-
riaalien säästämiseen liittyvät koodit siirsimme kunkin materiaalin 
”esiintymien” lähellä oleville seinille yhtenäisiksi ryhmiksi. Tämän 
toivottiin auttavan siihen, että aikaa menisi vähemmän etsimiseen, 
eikä olisi niin sattumanvaraista, minkä qr-koodin kohdalle osuu. 
Alun perin tämä sattumanvaraisuus oli tuntunut hyvältä ajatukselta, 
mutta nyt tuntui, että kaikki tarjolla oleva tieto olisi hyvä olla aina 
ryhmien käytettävissä ja he voisivat valita mikä heitä kiinnostaa. 
Yksi ympäristökasvattajista oli myös kiinnittänyt huomiota, että osa 
qr-koodilappujen otsikoista tuntui myymälässä radikaalimmilta kuin 
oli etukäteen ajateltu. Osa saattoi olla sävyltään turhan negatiivisia 
MD\PSlULVW|NDWDVWURÀOODSHORWWHOHYLD6LLQlYDLKHHVVDNXQ\PSlULV-
tökasvattajat olivat valinneet koodeihin tulevia linkkejä, oli ajateltu 
yläkoululaisia ja lukiolaisia ja sitä millaista materiaalia heille voisi 
tarjota. Vasta myymälässä laput näki siinä valossa, että ne ovat sa-





keskuksen tiedotuksessa on positiivinen ja ratkaisukeskeinen linja, 
eikä maailman tuholla uhkailu, joten synkät materiaalit eivät tuntu-
neet sopivan myymälään. Jo ennen alakoululaisten ryhmää olimme 
ottaneet seinältä pois esim. linkin Steve Cuttsin animaatioon Man69, 
koska se ei tuntunut materiaalilta, mitä halusimme tarjota pienille 
koululaisille.
Ympäristökasvattajien vierailu
Ryhmän saavuttua kävimme nopean kierroksen kuullaksemme, 
mistä ihmiset olivat tulleet. Suuri osa oli ympäristökasvattajia ym-
päristökouluista eri puolilta Suomea ja lisäksi mukana oli peruskou-
lujen opettajia. Yksi ympäristökasvattajistamme oli tehnyt lyhyen 
trailerin johdatteluksi aiheeseemme. Se oli tarkoitus lähettää tavalli-
sesti kouluille katsottavaksi ennen vierailua.  Kouluryhmiä pyydet-
täisiin myös tekemään etukäteen koululla ryhmäjako, materiaalien 
valinta ja roolijako. Nyt kun koko oppituntien esittely oli tämän 
pajan aikana, aloitimme kertomalla lyhyesti projektistamme ja näyt-
tämällä trailerin. Pajaan osallistujat jaettiin viiteen ryhmään.
Kahden tunnin pajasta oli käytettävissä oppituntien tehtäviin noin 
tunti. Tälläkin kertaa osallistujilla oli kiire ja meidän piti jatkuvasti 
huolehtia aikataulusta ja hoputtaa ryhmiä siirtymään ripeästi eteen-
päin tehtävissä. Kaikki ryhmät kuitenkin saivat tehtyä tehtävät lop-
puun sovitussa ajassa. Viimeisen Agentti näyttämöllä –tehtävän (11) 
jätimme suosiolla tekemättä, kuten edellisenkin testiryhmän kanssa.
Teetin palautelomakkeet bussissa, jolla ryhmä kuljetettiin takaisin 
Helsingin keskustaan (yhteenveto palautteista liite 2). Saimme oi-
kein mielenkiintoista palautetta kävijöiltä. Bussissa lähellä istuvien 
kanssa ehdin hiukan jutella palautteesta, mutta tiiviin aikataulun 
vuoksi emme ehtineet käydä aiheesta yleistä keskustelua. Tuntui 
tärkeältä, että suurin osa ehti kommentoida jotain kirjallisesti. Pa-
lautteen perusteella oli helppo huomata, että erityisesti kysymyslo-
maketta ja qr-koodilinkkejä piti vielä miettiä. Kysymyslomake oli 
erillinen lomake, johon oli tarkoitus kirjoittaa oppituntien aikana 









5.7.3. Testiryhmä 3 lukiosta ja materiaalin ke-
hittelyä
Havaintoja kolmannen testiryhmän vierailusta
Seuraava testiryhmä, joka oli Helsinkiläisestä lukiosta, tuli 
11.11.2015. Tässä välissä olin tehnyt ehdotuksia tehtävien sana-
muotojen selkeyttämiseen70, mutta emme olleet ehtineet jutella niis-
tä yhdessä. Lähinnä olin muuttanut sanamuotoja, joissa pyydettiin 
esim. etsimään kolme erilaista lasia sisältävää tavaraa muotoon: etsikää 
erilaisia lasia sisältäviä tavaroita. Näin ryhmät voisivat halutessaan 
ottaa useamman kuvan samasta tuotteesta. Olin myös lisännyt 
tehtäväkortteihin Ympäristökoulu Polun logot ja yhdistänyt aina 
kaksi korttia A4-kokoiseksi arkiksi71, jotta ympäristökasvattajien oli 
helpompi tulostaa ne. Uusiin arkkeihin olin myös laittanut ehdot-
tamani tiiviimmät tekstit ja laittanut arkit blogiimme katsottavaksi. 
Koska emme ehtineet jutella uusista versioista, tämä kerta pidet-
tiin samoilla materiaaleilla kuin edelliset. Erillinen kysymyslomake 
jätettiin kuitenkin pois käytöstä edellisen palautteen perusteella. 
Halusin jättää myös pois viimeisen tehtävän (11), koska aika ei ollut 
edellisissä testauksissa riittänyt sen tekemiseen ja se tuntui muuten-
kin erilliseltä. Tehtävien antaminen useamman tehtävän nipuissa oli 
vaikuttanut hyvältä idealta ympäristökasvatuspäivillä. Veimme tätä 
vielä eteenpäin niittaamalla kunkin ryhmän tehtävät valmiiksi kol-
meen nippuun. 
Minä vedin tunnit tällä kertaa yksin. Yksi ympäristökasvattajista oli 
mukana tunnin alussa ja neuvoi tabletin käytön ryhmien tekniik-
kavastaaville. Ryhmä oli pieni ympäristöraati, vain viisi oppilasta ja 
opettaja. Oppilaat jakautuivat kahteen ryhmään ja tutkivat puuta ja 
puuvillaa. Ympäristökasvattaja valitsi nämä materiaalit, koska niihin 
oli löytynyt erityisen hyviä taustamateriaaleja.  Koska edellisessä 
palautteessa oli mm. tullut esiin, että oli vaikea hahmottaa kokonai-
suutta, sanoin jo alussa, että tehtäviä tulee kolme nippua. Myöhem-
min aina kun annoin uuden nipun, sanoin, että tämän jälkeen tulee 
vielä yksi tai että tämä on viimeinen ja kerroin myös mihin kel-
lonaikaan kyseiset tehtävät pitäisi olla tehty. Tämä tuntui auttavan 
aikataulun hahmottamista itsellekin. Tunnit menivät mukavasti ja 
molemmat ryhmät pääsivät loppuun aikataulussa. Kiire oli tälläkin 
kertaa, vaikka tällä ryhmällä oli käytössään suunniteltu määrä aikaa 
eli puolitoista tuntia. 
Teetin ryhmällä saman palautelomakkeen kuin ympäristökasvatus-
päivillä (yhteenveto liite 3). Palautteesta ja muutenkin tunnin aikana 






ryhmät rupesivat katsomaan. Tulin paikalle kun toinen ryhmä oli 
ruvennut linkistä katsomaan englanninkielistä videota ja he kysyi-
vät minulta, mitä heidän olisi tarkoitus tehdä tämän videon kanssa. 
Huomasin, ettei heidän valitsemansa video liittynyt lainkaan tehtä-
vän aiheeseen. Sanoin vain, että voitte vaikka sivuuttaa tämän vide-
on, ja miettiä mistä löytäisitte sitä tietoa, mitä tarvitsette nyt tähän 
tehtävään. Kun tehtäväkorteissa luki vain, että voitte hyödyntää 
qr-koodeja, olisi pitänyt määritellä selkeämmin mitä koodeja missä 
kohtaa. Toisaalta tässä oli haluttukin jättää tilaa oppilaiden omalle 
valinnalle ja oivalluksille. Nyt ohjeistus oli vain, että kaikki koodit, 
jotka on merkitty ryhmän materiaalin logolla, voivat tarjota jotain 
käyttökelpoista materiaalia. Kaikki linkit eivät suinkaan tarjoa kaik-
kiin tehtäviin liittyvää materiaalia. Lisäksi myymälässä oli kaikkiin 
materiaaleihin liittyviä yleislinkkejä, jotka eivät suoraan liittyneet 
mihinkään yksittäiseen tehtävään, mutta voivat antaa yleisesti kestä-
vään kuluttamiseen liittyviä ajatuksia, joita voi sisällyttää tehtävien 
vastauksiin. Pitkien videoiden ja muiden laajojen materiaalien lin-
kittäminen oppilaiden käyttöön oli selvästikin huonosti tässä tilan-
teessa toimiva ajatus. 
Myös salkuissa olevia kuvamateriaaleja oli syytä vielä miettiä. Pa-
laute jakautui niiden kohdalla hyvin tasaisesti laidasta laitaan, koska 
käsittääkseni toinen ryhmä löysi kansion kuvista jotain, mitä he 
saattoivat hyödyntää ja toinen ei. Toinen ryhmä kysyikin minulta 
neuvoja siinä vaiheessa kun piti etsiä jotain, mikä selittää miten ma-
teriaali on muuttunut tuotteiksi. Kehotin heitä katsomaan kansiosta 
ja he sanoivat, ettei siellä ollut mitään sellaista. Selatessani kansion 
huomasin, että se pitikin paikkansa. Meillä oli ilmeisesti hieman 
vaihtelua siinäkin mitä materiaalia kansioissa oli. Tehtävässä ei sa-
nottukaan, että vastaus löytyy kansiosta, vaan että tehtävässä voi 
hyödyntää esim. internetiä, salkun sisältöä eli kansiota tai qr-koo-
deja. Ryhmän palaute myös vahvisti mielikuvaa, että tehtäviä olisi 
syytä tiivistää ja yhdistellä.
Kun ryhmät olivat päässet tehtävät loppuun, he kysyivät, mitä 
heidän ottamilleen kuville tapahtuu. Kerroin, että ne muodostavat 
noin minuutin pituisen trailerin ja he voivat katsoa ne koululla seu-
raavalla viikolla, kun ne lähetetään opettajalle. Tämä olisi ollut hyvä 
käydä ryhmän kanssa alussa läpi, koska kuulin myöhemmin, että 
heidän trailereissaan oli ollut paljon tyhjiä kohtia. Varmaankaan ei 
ollut kiireessä tuntunut tärkeältä täyttää kaikkia kohtia, kun ei ollut 
tiennyt, että se vaikuttaa lopputulokseen. Traileria katsoessa tyhjiksi 
jätetyissä kohdissa näkyy trailerin ohjeruutu, tyyliin: tähän lähiku-
va ja traileri näyttää tietysti aika erilaiselta, jos sellaisia on seassa. 
Tekniikkavastaaville kerrotaan tabletinkäyttöopastuksessa se, että 
kuvista ja teksteistä muodostuu traileri, mutta he eivät välttämättä 
tule kertoneeksi sitä muille tai asia ei jää mieleen. Tätäkin oli syytä 
miettiä tehtävien seuraavaa versiota muokatessa.
Yksi yllättävä huomio oli se, että kummallekaan ryhmälle ei ollut 
heti selvää, miten salkun avaamiseen tarvittava numerosarja ratkais-
taan kuvioarvoituksesta. Tällaisia tehtäviä ei varmaankaan ole näillä 
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nuorilla ollut alakoulun jälkeen ja oli jo unohtunut, miten niitä rat-
kaistiin. Pienillä vihjeillä molemmat ryhmät saivat koodit hyvin rat-
kaistua. Tästä tuli sellainen olo, että ehkä sittenkin vaikeustaso tässä 
kohtaa on ihan sopiva kohderyhmän ikäisille.  
Ennakkotrailerin tekemistä
Lukiolaisten vierailun jälkeen meillä oli kolme viikkoa aikaa muo-
kata uusi versio opetuspaketista, ennen kuin seuraava testiryhmä, 
tällä kertaa yläkoululaisia, oli tulossa 3.12. Mietimme uutta versiota 
kouluille ennakkomateriaalina lähetettävästä aihepiiriin johdatte-
levasta trailerista. Yksi ympäristökasvattajista oli tehnyt aiemmin 
lokakuussa trailerin iMovie-ohjelman traileripohjalle, eli samalla 
tekniikalla, jota itse oppitunneilla käytetään. Traileripohjissa on siis 
tehty valmiiksi kuville tai videoille paikat, kestot ja liikkeet sekä väli-
tekstien fontit, taustakuviot ja kestot ja taustamusiikki. Näitä pohjia 
oli tarjolla ohjelmassa useita eri tyylisiä. Pohjaan voi laittaa haluami-
aan kuvia ja tekstejä, ja sitten katsoa tuotoksen minuutin pituisena 
trailerina. Ennakkomateriaaliksi tehty traileri kaipasi mielestäni hi-
omista. Tekijällä oli ollut ajatuksena antaa vinkkejä siitä, millaisten 
asioiden parissa tunneilla työskennellään, eikä esitellä konkreettisia 
asioita tunneista. Minusta tuntui, että se voisi kertoa enemmän siitä 
mihin koululaiset käytännössä olivat tulossa. Toisaalta minua myös 
häiritsi se, että käytetyt kuvat olivat tyylillisesti kaukana toisistaan, 
mikä teki lopputuloksen ilmeestä sekavan. Tekijä sanoikin etsineen-
sä kuvat nopeasti pelkästään otsikoiden mukaan.  Näytin trailerin 
pojalleni kuullakseni, mitä sanoo kohderyhmää edustava nuori: 
 
µ7\\SLOOLQHQµSHOLWUDLOHULMRVVDHLROH\KWllQDLQRDDNXYDDLWVHSHOLVWl
ja jää täysin hämäräksi mistä siinä on kysymys ja mitä siinä teh-
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Mietimme myös kysymystä, onko hyvä, että Polku lähettää kouluille 
materiaalia, jossa on Applen mainoksia, kun trailerin lopputeks-
teissä lukee, että se on tehty iMovie:lla, varsinkin kun paketti liittyy 
kriittiseen kuluttamiseen. Samat lopputekstit tulevat myös lasten 
opetuspaketissa tekemiin trailereihin. Siinä tavallaan asia ei häiritse, 
koska oppilaat tietävät tehneensä tehtävät iPadeillä. Keskustelussa 
mietimme, että lopputekstit olisi mahdollista leikata pois, mutta se 
ei tuntuisi reilulta, jos käyttää iMovie-ohjelman tarjoamaa rakennet-
WDJUDÀLNNDDMDPXVLLNNLD(GLWRLQWLRKMHOPDOODNRNRWUDLOHULQYRLVL
toki tehdä millaiseksi tahansa. Toisaalta jujuna trailerin esittämises-
sä ennakkoon on myös sen esittely, että sellaisia tehdään tunneilla.  
Sen vuoksi päätimme käyttää traileripohjaa tässä ennakkotraileris-
sakin.
Kierrätyskeskuksen tiedotuksen valokuvaaja oli ollut Nihtisillassa 
ottamassa kuvia tet-harjoittelijapojistamme tekemässä opetuspaket-
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timme tehtäviä. Päätimme käyttää niitä traileriin ja lisäksi kuvama-
teriaalia, jota tiedotus oli ottanut aiemmin Nihtisillan myymälässä. 
Trailerin alun perin tehnyt ympäristökasvattaja huomasi, että taitaa 
olla niin, että minä lähtisin suunnittelemaan traileria kuvista käsin 
ja hän aiheista. En ollut ajatellut asiaa, mutta niin taisi olla. Minun 
oli hankala lähteä liikkeelle, kun en päässyt selaamaan Kierrätys-
keskuksen verkkokansioista, mitä kaikkea kuvamateriaalia siellä 
on käytettävissä. Koneellani ei päässyt verkkokansioihin, koska 
niihin pääsi vain työntekijöiden koneilla. Selasimme niitä yhdes-
sä ympäristökasvattajan koneelta, mutta en voinut varata konetta 
itselleni. Toinen ympäristökasvattajista sanoi, että he olivat jo kat-
selleet kaikkia traileripohjavaihtoehtoja paljon läpi, ja todenneet, 
että ei ollut kuin muutama riittävän neutraali ja kuitenkin jotenkin 
hauska vaihtoehto. Valitsimme traileripohjista yhden ja yksi ympä-
ristökasvattajista suunnitteli siihen otsikot. Minä rupesin etsimään 
pixabay-sivustolta72 sopivia kuvia niihin kohtiin, johon tarvittiin 
jotain muuta kuvitusta kuin Nihtisillan myymälästä otettuja kuvia. 
Ympäristökasvattaja valitsi myymälästä otettuja kuvia. Sovimme 
mistä aiheista kuvia tarvittaisiin ja millaisten otsikoiden alle ja jat-
koin kuvien etsimistä vielä kotona. Kaikista aiheista löytyi paljon 
eri tyylisiä vaihtoehtoja. Käytin aikaa kuvien valintaan niin, että 
peräkkäiset kuvat sopivat mielestäni jotenkin värimaailmansa ja tyy-
linsä puolesta peräkkäin. Useimmista aiheista valitsin ensin useita 
vaihtoehtoja, joita aloin sitten katsella rinnakkain. Tuntui, että olisi 
ollut kiva miettiä koko trailerin kuvat, myös Kierrätyskeskukselta 
otetut niin, että kokonaisuudesta tulisi visuaalisesti mahdollisim-
man yhtenäinen, mutta ymmärsin, että oli ajankäytön kannalta 
ihan järkevää jakaa tehtäviä. Joka tapauksessa jo se, että käytetään 
pelkästään valokuvia yhtenäisti linjaa verrattuna edelliseen, jossa 
ROLHULODLVLDJUDDÀVLDHOHPHQWWHMlMDYDORNXYLD3RLNDQLNRKGHU\KPl-
edustajana sanoi lopputuloksesta, että ”On tämä nyt paljon parempi 
kuin edellinen.”73 Myöhemmin tiedotuksen videokuvaaja lupasi vielä 
muokata trailerista ammattimaisemman näköisen version.
Tehtävien ja qr-koodilappujen muokkaamista
Keskustelimme tehtävien muokkaamisesta. Olimme yksimielisiä 
siitä, että tekemistä oli liian paljon ja qr-koodien käyttöä ja niiden 
tarjoamaa tietoa piti selkeyttää.  Myös tarina piti saada paremmin 
mukaan tehtäviin. Pelisuunnittelijamme oli kirjoittanut työryhmän 
blogiin ajatuksiaan näistä aiheista74 ja ehdottanut, että jossain koh-
taa voisi olla hyvä pakottaa qr-koodin käyttöön, jotta niiden käyttö 
tulisi tutuksi. Päädyimme ratkaisuun, että tiedonhankintaan liitty-
vissä tehtävissä ei annettaisi niin vapaita käsiä kuin aiemmin. Kun 
tehtävänannossa oli kehotettu etsimään tietoa hyödyntämällä sal-
72 https://pixabay.com/ 
73 8XVLYHUVLRKWWSVZZZ\RXWXEHFRPZDWFK"Y $7RJVZ.B




kusta löytyvää materiaalia, qr-koodeja, internetiä tms., tämä oli ollut 
oppilaista liian sekavaa, eikä heidän ollut ollut helppo hahmottaa 
mitä heidän piti tehdä. 
Uusiin versioihin laitoimme ensimmäiseen tiedonhakutehtävään 
selkeästi tehtäväksi etsiä salkku ja tutkia sen sisältämää materiaalia 
ja toiseen tehtäväksi tutkia seinältä löytyvää qr-koodien ryhmää. 
Järjestäisimme salkun kansioon ja seinälle qr-koodeihin laitettavat 
materiaalit niin, että salkussa olisi aineistoa vain kyseiseen materiaa-
lien alkulähteisiin liittyvään tehtävään ja seinällä qr-koodeissa vain 
materiaalin kulutuksen vähentämiseen liittyvään tehtävään.
Aiemmin meillä oli ollut salkussa pixabay:stä printattuja kuvia 
materiaalien alkulähteistä ja jalostuksesta. Kaikki qr-koodit olivat 
olleet seinillä ensin siellä täällä hajallaan ja sitten ryhmiteltyinä aina 
saman materiaalin koodit samalle seinälle. Nyt qr-koodit järjestet-
tiin niin, että alkuperään liittyvät laitettiin kansioon ja säästämiseen 
liittyvät laitettiin seinälle tiiviiksi ryhmäksi. Yksi ympäristökasvatta-
jista teki uudet listat kunkin materiaalin qr-koodeista. Hän etsi pal-
jon uusiakin linkkejä, varsinkin materiaalien alkuperään liittyen ja 
kävi kaikki ennestään käytössä olevat linkit läpi ja mietti uudelleen, 
mitä voisi hyödyntää juuri näissä tehtävissä. Uusissa listoissa oli 
jokaiseen materiaaliin kaksi linkkilistaa: kansioon tulevat ja seinälle 
tulevat. Hän mietti myös linkkien yhteyteen tulevat otsikot. 
Taitoin uudet qr-koodilaput. Seinälle tulevat tein vanhalle pohjalle, 
eli kokoon, jossa pohjaympyrä on lähes niin suuri kuin A4 paperille 
mahtuu. Työryhmässämme toivottiin, että kansioon voisi laittaa 
useamman koodin samalle arkille. Mietin uuden sommittelun ar-
keille. Lähdin liikkeelle tehtäväarkeista. Tein arkille samanlaiset 
reunukset kuin tehtävissä ja laitoin materiaalin logon vasempaan 
alanurkkaan. Sitten sommittelin kullekin arkille kaksi qr-koodia ja 
niiden otsikkotekstit niin, että koodit eivät olisi ihan vierekkäin. 
Koodeja läpi käynyt ympäristökasvattaja laittoi aina blogiin uudet 
listat kunkin materiaalin linkeistä, kun oli ehtinyt saada ne valmiik-
si. Kun minä sain yhden materiaalin uudet laput valmiiksi, lähetin 
ne hänelle printattaviksi. Osasta materiaaleja ympäristökasvattajat 
keskustelivat myös työryhmän blogissa ja muokkasivat yhdessä lis-
taa. Ehdimme tehdä uudet qr-koodit kaikkiin muihin materiaaleihin 
paitsi metalliin ennen seuraavaa testiryhmää.  
Tarinan tuomiseen paremmin osaksi opetuspakettia oli pelisuun-
nittelijallamme hieno idea käyttää ÁDYRXUWH[W -tekniikkaa, jota käyte-
tään usein peleissä75. Tämä tarkoittaa sitä, että esim. tehtäväkortin 
alussa olisi aina kursivoitu erillinen tekstinpätkä, joka olisi tavallaan 
ote tarinasta tms. tunnelmapätkä. Hän kirjoitti pari esimerkkiä siitä, 
mitä tämä voisi olla. Näissä esimerkeissä tekstit olivat tutkijoiden 








käli se ei kestä käytössä ja kulutusta.
-Komentokeskus-
Tehtävä: Etsikää vanhoja ja/tai kestäviä puuta sisältäviä 
tavaroita. Kuvatkaa agenttinne näiden tavaroiden kanssa. 
Täyttäkää trailerista kohdat 6 ja 7.
Tämä oli kaikkien mielestä oikein hyvä idea. Yksi ympäristökasvat-
tajista kirjoitti uudet versiot tehtäväteksteistä, joissa hän käytti tätä 
ÁDYRXUWH[W -ideaa. Me muut luimme, kommentoimme ja teimme 
muutosehdotuksia tehtäväteksteihin76. Aloin taittaa uusia tehtävä-
kortteja77 ja tein vielä muutosehdotuksia teksteihin. Taittaessa teks-
tit tuli luettua moneen kertaan läpi, koska suuressa osassa tehtäviä 
joitain sanoja muutettiin kuhunkin materiaaliin sopiviksi. Vaihdoin 
uusiin tehtäväkortteihin tehtävässä otettavien kuvien lukumäärän 
aiemmin olleiden trailerin kuvapaikkojen juoksevien numeroiden 
tilalle. Keksin yhteen tehtävään puuttuvan komentokeskuksen vies-
tin ja mietin sanamuotoja. Vaihdoin tehtäväkortit vaakasuoriksi, 
koska olin ajatellut jo aiemmin, että se ehkä näyttäisi mukavammal-
ta. (Katso tehtäväkortit kuvat 15, 18, 20, 23 ja 24.) 
Muokkasimme myös ryhmien sisäiseen tehtävänjakoon käytettäviä 
roolikortteja. Yksi ympäristökasvattajista ehdotti, että olisi hyvä 
lisätä teknisen johtajan roolikorttiin tunnin alussa opetettavia asioita 
tabletin käytöstä, jotta tiedot saisi myös kirjallisena mukaan. Hän 
suunnitteli uuden tekstin teknisen johtajan roolikorttiin. Olin aiem-
min taittanut roolikortit niin pieneen kokoon, että kaikki viisi mah-
tuivat samalle A4-arkille. Kun tekstiä tuli lisää, tein korteista suu-
remmat versiot, joita mahtui neljä A4-arkille. Tein uudet roolikortit 
kaikkiin materiaaleihin78. Ympäristökasvattaja aikoi miettiä myö-
hemmin muidenkin roolikorttien tehtäväteksteistä uudet versiot.  
Suunnittelimme myös opettajalle lisävinkkejä tehtäviin. Taitoin ne 















5.7.4.  Viimeiset testiryhmät
Testiryhmä 4 yläkoulusta
Seuraava testiryhmämme oli ympäristöraati yläkoulusta ja heidän 
kaksi opettajaansa 3.12.2015. Vedimme tunnit työryhmämme peli-
suunnittelun opiskelijan kanssa. Minä ohjasin enemmän pelin kul-
kua ja toinen vetäjä neuvoi esim. tablettien käytössä. Myymälässä 
minulta sai hakea uudet tehtävät ja toinen vetäjä kierteli ryhmien 
luona. Koululaiset tekivät tehtävät kahdessa ryhmässä.
Ennen tunteja yksi työryhmämme ympäristökasvattajista ehti opas-
taa meitä tabletin käytössä. Kumpikaan meistä ei ollut aiemmin 
ollut seuraamassa, mitä niiden käytöstä neuvottiin tunneillamme, 
tai juurikaan edes käyttänyt tabletteja. Meillä oli nyt ensimmäistä 
kertaa käytössä uudet versiot tehtäväkorteista, roolikorteista ja qr-
koodilapuista. Kansioissa oli sekä qr-koodiarkkeja että aiemminkin 
olleita kuvia. Kuulin vasta jälkikäteen, että kansioista oli ollut tar-
koitus ottaa kokonaan pois kuvat. Kansioissa oli tarkoitus olla vain 
qr-koodeja, koska niiden takaa löytyi myös kuvamateriaali. Koska 
palautelomakkeet olivat minun tekemiäni, olin jättänyt lomakkee-
seen vielä sekä kohdan salkussa olleet kuvat, että kohdan qr-koodilin-
kit, koska en ollut hoksannut, ettei molempia ollut tarkoitus olla 
mukana.  
Tällä kertaa aikaa tuntui olevan sopivasti. Toisella ryhmällä jäi lo-
pussa jopa vähän aikaa yli, tosin trailerista sitten huomasimme, että 
paria loppupuolen tehtävää he eivät olleet miettineet ollenkaan, oli-
vat vain laittaneet niihin samoja satunnaisia kuvia. Toisessa ryhmäs-
sä tuli ilmeisesti jotain erimielisyyttä ja lopussa ryhmä oli kahdessa 
leirissä, joista toisessa kaksi teki innokkaasti tehtäviä ja toisessa kol-
me vaelteli kyllästyneen oloisina. Palautelomakkeista tuli mieleen, 
että olisiko roolijaosta ollut kiistaa, kun yhdessä palautelomakkees-
sa oli roolijakokysymyksen kohdalla ykkönen. Voi tietysti olla, että 
kiista johtui muustakin. Joka tapauksessa voisi olla hyvä jatkossa 
muistaa korostaa, että kaikki tekevät yhdessä kaikkea, vaikka vas-
tuuhenkilö vastaakin omasta vastuualueestaan. Tämän voisi muo-
toilla roolikorttien teksteihin. Oppilaat huolehtivat yllättävän hyvin 
myös kellon seuraamisesta. Annoin tehtävät taas kolmessa nipussa 
ja kerroin kellonajan mihin mennessä nippu pitää olla tehtynä (20 
min / 3 tehtävän nippu, tunti myymälässä). Tämä toimi todella hy-
vin. Myöhemmin puhuimme, että kellon seuraamisen voisikin lisätä 
jonkun roolitekstiin. 
Salkkujen lukkojen kanssa oli ollut ongelmia. Ennen tätä testaus-
kertaa kaksi salkkua oli mennyt lukkoon niin, että ne eivät auenneet 
oikealla koodilla, eli testaajat olivat onnistuneet ohjelmoimaan ne 
uudestaan.  Jos tällaista tapahtuisi näin helposti, eivät salkut voisi 
olla pysyvä ratkaisu. Olimme hyvillämme siitä, että ryhmä oli pieni.
Kaksi materiaalia oli pois käytöstä salkkuongelman vuoksi ja lisäk-
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si vielä materiaaleista metalli koska sen uudet qr-koodilaput eivät 
olleet valmiit. Tosin metallin olisimme ottaneet mukaan, jos ryhmä 
olisi ollut suurempi, mutta onneksi ei tarvinnut. 
Testiryhmän palautteiden painottuminen alueelle 3-5 näytti siltä, 
että olisimme päässeet eteenpäin opetuspakettimme muokkaami-
sessa (palautteiden yhteenveto liite 4). Tiedän kyllä, että tämän ko-
koisen ryhmän perusteella ei voi vielä päätellä mitään yläkoulu- ja 
lukioikäisistä yleisesti. Eniten liikutti yhteen paperiin kirjoitetut: Oli 
WRVLNLYDD2RWWHSDUKDLWD Jotain oli siis ainakin mennyt hyvin tä-
män ryhmän kanssa! (Kts. kuva 26.)
Testiryhmä 5 ammattioppilaitokselta
Seuraavana päivänä 4.12. opetuspakettiamme oli testaamassa iso yli 
kahdenkymmenen oppilaan ryhmä ammattioppilaitokselta. Tällä 
kertaa en ollut mukana. Tuntien vetäjät teettivät heilläkin palautelo-
makkeen (yhteenveto liite 5). Vaikka nämäkin opiskelijat olivat suu-
relta osalta kohderyhmämme ikäisiä, heillä oli ollut aiempia ryhmiä 
suurempia vaikeuksia miettiä tehtäviä tai ymmärtää, mitä oli tar-
koitus tehdä. Esimerkiksi salkkujen etsiminen ei ollut monistakaan 
ollut kovinkaan kiinnostavaa. 
Ennen ammattioppilaitoksen ryhmän saapumista työryhmäläi-
semme olivat pyytäneet elektroniikkaverstaalta apua salkkujen 
avaamiseen. Yksi laukuista oli saatu tiirikoitua auki. Tässä vaiheessa 
jo kolme salkkua oli ollut lukossa. Useimmissa salkuissa oli kaksi 
lukkoa, joissa on tarkoitus olla sama numerosarja. Kahden lukon 
rikkomisen jälkeen kaikissa salkuissa oli vielä vähintään yksi käyt-
tökelpoinen lukko jäljellä. Näin ollen tällä kertaa oli saatu kaikki 
materiaalit käyttöön. 
Olin aamuvarhaisella tehnyt valmiiksi puuttuneet qr-koodilaput 
metalliaiheeseen, joten nekin ehtivät tälle ryhmälle mukaan. Tässä 
testipäivässä oli tullut yllättävä tilanne, kun yksi salkuista oli tuntien 
aikana kadonnut myymälästä. Joku työntekijöistä ei ollut tiennyt 
mihin salkku liittyi ja oli vienyt sen henkilökunnan tiloihin. Asia 
oli selvinnyt tuntien aikana. Olimme liimanneet salkkuihin kunkin 
materiaalin symbolin isona tarrana. Tämän jälkeen lisäsimme vielä 
näkyvät ei myynnissä –tarrat salkkuihin. Henkilökunnalle oli toki tie-
dotettu tunneistamme, mutta myymälässä on työntekijöitä paljon ja 
vaihtuvuus suuri, joten ei voi laskea sen varaan, että kaikki olisivat 
kuulleet asiasta.  
Materiaalien viilausta ja testiryhmä 6 alakoulusta
Näiden kahden testiryhmän jälkeen mietimme, mitä muutoksia 
vielä pitäisi tehdä palautteiden ja kokemusten perusteella. Yksi 
työryhmämme jäsen kävi vielä kaikki qr-koodilinkit läpi, ja mietti, 
mitä niistä kannattaisi pitää käytössä ja mitä ei80. Osa linkeistä oli 
80 KWWSPDWHULDP\VWHHULEORJVSRWÀNRRWXWOLQNLWKWPO
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jo lakannut toimimasta. Ostimme vielä numerokoodilla toimivia 
riippulukkoja ja ajattelimme testata miten hyvin toimisi, jos vain 
lukitsisi salkut sellaisilla. Room Escape –pelissäkin oli sen tyyppisiä 
numerolukkoja, eikä heillä ehkä olisi niitä käytössä, jos pelaajat jat-
kuvasti ohjelmoisivat ne sattumalta uudelleen. 
Saimme kuudennen ja viimeisen testiryhmän 16.12.2015. Tällä 
kertaa en ollut paikalla. Ryhmä oli alakoulun ympäristöraati ja 
koostui 5.-6.-luokkalaisista. Ryhmä vaikutti palautteen perusteella 
(yhteenveto palautteista liite 6) suhteellisen tyytyväiseltä muuten, 
mutta heidän tunneillaan oli tullut taas uusi ongelma. Nettiyhteys 
oli vierailun aikana niin heikko, että kuvien tai muiden linkkien 
avaaminen tableteilla ei onnistunut. Tämä kokemus korosti sen tär-
keyttä, että tehtävissä on voitava käyttää monenlaisia ratkaisutapoja  
ja selvitä myös ilman nettiyhteyttä.
$QQRLQNDLNHQWHNHPlQLJUDDÀVHQDLQHLVWRQWLHGRWXNVHHQYXRGHQ
lopulla. Tiedotuksen työntekijät painattavat lopulliset materiaalit 
suunnitelmieni pohjalta ja tekevät halutessaan niihin muutoksia. 
Tätä kirjoittaessa painetut materiaalit eivät olleet vielä valmiina. 
Kuulin, että tiedotuksessa oli tullut kevättalvella idea qr-koodien 
yhdistämisestä niihin tehtäväkortteihin, joiden yhteydessä koodeja 
tarvitaan. Tämä idea vaikutti minusta nerokkaalta ja ratkaisi monta 
ongelmaa qr-koodien sijoittelusta ja löytämisestä myymälässä.  
Viidennen testiryhmän vierailulla oli ollut mukana myös HSY:n 
työntekijöitä arvioimassa, hyväksytäänkö opetuspaketti HSY:n ra-
hoittamaksi ympäristökasvatukseksi. He olivat olleet positiivisesti 
yllättyneitä näkemästään. Saimme kuulla vuodenvaihteen jälkeen, 
että he hyväksyivät opetuspaketin, eli sitä saattoi alkaa markkinoi-
maan kouluille. Tammi-helmikuussa 2016 työryhmämme ympä-
ristökasvattajat alkoivat koostaa materiaalia kouluille. He rupesivat 
rakentamaan Polun nettisivuille materiaalipakettia, jonka avulla ai-
heeseen voisi tutustua koululla ennen vierailua ja vierailun jälkeen. 
He koostivat myös tietopaketin siitä, mihin kohtiin perusopetuksen 
ja lukion opetussuunnitelmien perusteiden mukaan opetuspaket-
timme sopisi. Tein aiheesta seuraavassa kappaleessa olevan koos-
teen, jota he käyttivät aineistona. 
Viimeisenä omana osuutenani projektissa osallistuin helmikuussa 
2016 päivään, jolloin työryhmämme piti opetuspakettimme tunnit 
kahdelle ryhmälle Kierrätyskeskuksen henkilökuntaa ja parille mu-
kana olleelle opettajalleni. Päivä oli järjestetty, jotta myymälän ja 
Polun henkilökunta pääsi näkemään millainen paketista oli tullut. 
Paljon muutakin henkilökuntaa, esim. tiedotuksesta, oli vuoden 
varrella osallistunut projektiin, joten oli mukava tarjota tutustumis-




6. Opetuksemme sijoittuminen 
opetussuunnitelmien perusteisiin
 
Opetuksemme tulee sijoittua kohderyhmänä olevien oppilaitosten 
opetussuunnitelmiin, jotta oppilaitokset voivat sijoittaa opetuspa-
ketin omaan opetukseensa. Tämä piti ottaa huomioon jo opetus-
pakettia suunnitellessa. Projektin lopuksi katsoimme tarkemmin 
mihin aineisiin ja kursseihin pakettia voi markkinoida kouluille. 
Uusia esi- ja perusopetuksen opetussuunnitelmia kuvataan seuraa-
vasti:
Kaikilla kouluasteilla uudet perusteet korostavat oppimisen iloa ja 
oppilaiden omaa aktiivista roolia. Tärkeitä ovat vuorovaikutustaidot 
ja yhdessä tekeminen sekä kasvaminen kestävään elämäntapaan. 
Tulevaisuuden haasteisiin vastataan laaja-alaista osaamista vahvista-
malla. (OPS 2016.)
Näihin haasteisiin halusimme vastata myös opetuspakettimme 
suunnittelussa. Tuntiemme aihe liittyy kestävään elämäntapaan. Ha-
lusimme suunnitella tunnit, joissa toimitaan ryhmissä yhteistyössä 
niin, että ryhmän jäsenillä on omia vastuualueitaan. Pyrimme oh-
jaamaan toimintaa siihen, että ryhmät voivat valita itse, mitä tausta-
materiaalia tai keinoja käyttävät ongelmien ratkaisemiseen, ja tukea 
näin oppilaiden omaa aktiivista roolia. Pelillisten opetusmenetel-
mien kautta etsimme opetuspakettiin toimintamuotoa, joka tukisi 
oppilaiden aktiivisuutta, innostaisi opetettavan asiamme äärelle ja 
tukisi oppimisen ilon löytymistä. Laaja-alaista osaamista opetuspa-
kettimme vahvistaa liittymällä useampaan opetettavaan aineeseen. 
Projektin vetäjä Anu jutteli kesäkuun alussa Polussa vierailleen 
Helsingin opetusviraston edustajan kanssa projektistamme. Työ-
ryhmämme sai tässä yhteydessä opetusvirastosta terveisiä, että nyt 
kannattaisi tehdä avoimia tehtäviä, joihin on helppo tarttua ja joissa 
lähtökohtana olisi ainerajoja ylittävä ilmiöoppiminen. Opetus voisi 
keskittyä ratkaisukeskeiseen ajatteluun luonnonvarojen säästämi-
sestä, siihen mikä elämässä riittää ja mikä vaikuttaa onnellisuuteen. 
Pidimme ajatuksia hyvinä ja saman suuntaisina, mitä olimme ajatel-
leet. 
Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (POPS) 2014 
Perusopetuksen arvoperusta on jaettu neljään pääteemaan: Oppilaan 
DLQXWODDWXLVXXVMDRLNHXVK\YllQRSHWXNVHHQ,KPLV\\VVLYLVW\VWDVDDUYRMD
demokratia; Kulttuurinen moninaisuus rikkautena ja Kestävän elämäntavan 
välttämättömyys. Viimeksi mainitussa kappaleessa kuvataan aihetta 
mm. seuraavasti:
Ihminen on osa luontoa ja täysin riippuvainen ekosysteemien el-
invoimaisuudesta. Tämän ymmärtäminen on keskeistä ihmisenä 
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kasvussa. Perusopetuksessa tunnistetaan kestävän kehityksen ja 
HNRVRVLDDOLVHQVLYLVW\NVHQYlOWWlPlWW|P\\VWRLPLWDDQVHQPXNDLVHVWL
ja ohjataan oppilaita kestävän elämäntavan omaksumiseen. Kestävän 
kehityksen ja elämäntavan ulottuvuudet ovat ekologinen ja taloudel-
linen sekä sosiaalinen ja kulttuurinen. Ekososiaalisen sivistyksen 
MRKWRDMDWXNVHQDRQOXRGDHOlPlQWDSDDMDNXOWWXXULDMRNDYDDOLL
LKPLVDUYRQORXNNDDPDWWRPXXWWDHNRV\VWHHPLHQPRQLPXRWRLVXXWWDMD
uusiutumiskykyä sekä samalla rakentaa osaamispohjaa luonnonva-
rojen kestävälle käytölle perustuvalle kiertotaloudelle. Ekososiaalinen 
sivistys merkitsee ymmärrystä erityisesti ilmastonmuutoksen vaka-
vuudesta sekä pyrkimystä toimia kestävästi. (POPS 2014, 16.)
Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet perustuvat oppi-
miskäsitykseen, jonka mukaan oppilas on aktiivinen toimija, joka 
oppii asettamaan tavoitteita ja ratkaisemaan ongelmia itsenäisesti 
ja yhdessä muiden kanssa (POPS 2014, 17). Opetuspakettimme on 
siis perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden suurten pe-
rusasioiden äärellä sekä kestävään kuluttamiseen liittyvän aiheensa, 
että sen puolesta, että oppimisen halutaan olevan yhteistyössä teh-
tävää tutkimista ja ongelmanratkaisua. 
Myös lukion opetussuunnitelman perusteiden (LOPS) 2015 arvo-
perusteissa on mukana kestävä elämäntapa, ekososiaalinen sivistys, 
globaali vastuu, luonnonvarojen kestävä käyttö, ilmastonmuutok-
sen hillintä ja luonnon monimuotoisuuden säilyttäminen. (LOPS 
2015, 11.)
Perusopetuksen kuvataiteen opetuksessa kannustetaan monilu-
kutaidon kehittämiseen hyödyntämällä visuaalisuutta sekä muita 
tiedon tuottamisen ja esittämisen tapoja. Oppilaille tarjotaan mah-
dollisuuksia monialaisiin oppimiskokonaisuuksiin, tuetaan tutkivaa 
ja ilmiökeskeistä työskentelyä sekä luodaan mahdollisuuksia verk-
ko- ja mediaympäristöjen monipuoliselle käytölle, taiteidenvälisille 
ja koulun ulkopuolisille projekteille sekä globaalien kysymysten 
käsittelylle. (Vrt. POPS 2014, 426.)
Kuvataidekasvatukseen opetuspakettimme liittyy mm. siinä, että 
kuluttamisaihetta käsitellään mm. tutustumalla esineisiin monelta 
kannalta, kuten miettimällä niiden materiaaleja, kestävyyttä ym. 
muotoilukasvatuksen keskeisiä oppisisältöjä. Taiteidenvälistä toi-
mintaa pakettimme tarjoaa yhdistämällä muotoilukasvatukseen 
valokuvausta tai videokuvausta, trailerin koostamista kuvista ja 
teksteistä, tarinallisuutta ja ilmaisutaitoa roolipelin kautta. Roolipeli 
toiminnan muotona sopii myös äidinkielen opetussuunnitelmaan 
sisältyvään draamaan.  Luonnontiedeaineiden tavoitteisiin ja si-
sältöihin opetuspakettimme liittyy jo aiheensa puolesta, koska se 
käsittelee kestävää kuluttamista esineiden ja materiaalien elinkaarien 
kautta. 
Ainekohtaisissa opetussuunnitelmien perusteissa vuosiluokille 7-9 
opetuspakettimme liittyy kuvataiteen, äidinkielen, biologian, maan-
tieteen ja kemian opetussuunnitelmien tavoitteisiin. (Katso: biolo-
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gia: POPS 2014, 379-381; maantieto s. 386, kemia s. 395, äidinkieli 
s. 287-288.)     
Lukion ainekohtaisissa opetuksen tehtävissä määritellään kurs-
sikohtaiset aihealueet. Kuvataiteen lukio-opetuksessa pakettimme 
sopii pakolliselle kurssille Muotoillut ja rakennetut ympäristöt (KU2), 
jonka keskeiset sisällöt ovat mm. OXRQWRUDNHQQHWWX\PSlULVW|PXRWRLOX
WXRWWHLVWDPLQHQSDOYHOXWPHGLD\PSlULVW|WMDYLUWXDDOLPDDLOPDWNXYDOOLVHQ
tuottamisen lähtökohtana (LOPS 2015, 216). Biologiassa aiheeseen 
liittyy kurssi Ekologia ja ympäristö (BI2) ja maantieteessä Maailma 
muutoksessa (GE1)(LOPS 2015, 142 ja 147).
Lukion uudessa opetussuunnitelmassa on mukana syventävät teema-
opinnot (3 kurssia), joihin opetuspakettimme sopii myös hyvin. Tee-
maopinnoissa käydään oppiainerajat ylittäviä laajempia teemakoko-






7. Työryhmän ajatuksia projektin 
päättyessä 
Vuoden lopulla puhuimme työryhmämme viimeisessä kokouksessa 
joulukuun tapahtumien lisäksi siitä, miten projekti oli mennyt, ja 
millaiset tunnelmat nyt oli. Sain kokouksessa myös palautetta itsel-
leni. Kirjoitin kokouksessa muistiinpanoja siitä, mitä puhuimme.
Viimeisten testiryhmien kanssa käyttämämme tapa antaa aina kol-
men tehtävän nipun tekemiseen 20 minuuttia aikaa, eli kaikkiin 
kolmeen nippuun tunti, tuntui toimivan hyvin ja se päätettiin ottaa 
vakituiseksi käytännöksi. Testiryhmien kanssa oli ollut käytäntö, 
että tuntien jälkeen ympäristökasvattajat olivat siirtäneet ryhmien 
trailerit tableteilta nettiin Polun dropboxiin ja lähettäneet linkin 
ryhmien opettajille. Tämän kanssa oli välillä ollut ongelmaa drop-
boxin rajallisen tilan vuoksi, mutta pääsääntöisesti menetelmä oli 
toiminut hyvin. 
Puhuimme myös siitä, miten HSY:n logon pitäisi jatkossa näkyä 
materiaaleissamme. Tässä vaiheessa emme vielä tienneet hyväksyi-
kö HSY pakettimme. Prosessi oli aina aiemmin mennyt niin, että 
jos he eivät olleet tyytyväisiä opetusmateriaaliin, he esittivät muu-
tosehdotuksia, joiden jälkeen ennemmin tai myöhemmin pakettia 
saattoi käyttää HSY:n tarjoamassa opetuksessa. Ympäristökasvatta-
jat olivat sitä mieltä, että HSY:n logoa ei olisi syytä ruveta lisäämään 
jokaiseen tehtäväkorttiin tms., vaan riittäisi, että sen laittaisi esimer-
kiksi kasseihin, salkussa olevan kansion kanteen ja trailerin loppu-
WHNVWHLKLQ7LHGRWXVROLVDQRQXWSDLQDWWDYDQVDJUDDÀVHWPDWHULDDOLW
kevättalvella. Tehtäväkorteista súunniteltiin laminoituja, jotta ne 
pysyisivät käytössä siisteinä. Olin ajatellut tehtäväkortteja tukevasta 
kartongista valmistettuina, mutta uskoin ympäristökasvattajia. He 
olivat käytännössä huomanneet, että laminoidut olivat pitkäikäisiä 
ja kartonkisia täytyy uusia aika ajoin, kun niihin kuitenkin tuli tai-
WRNVLD6HPLWlJUDDÀVHOOHPDWHULDDOLOOHMDWNRVVDWDSDKWXLVLROLVLMRND
tapauksessa tiedotuksen päätettävissä eikä minun. 
Puhuimme paketin laajentamisesta muihin myymälöihin. Ympä-
ristökasvattajat ryhtyisivät toteuttamaan sitä kevättalvella. Käytän-
nössä tehtävät ovat sellaisenaan siirrettävissä muihin myymälöihin, 
kunhan vain materiaaleista tehdään kuhunkin myymälään omat 
kappaleet. Minua pyydettiin kirjoittamaan projektistamme ja opin-
näytetyöstäni artikkeli Pääkaupunkiseudun kierrätyskeskuksen hen-
kilöstön kuukausitiedotteeseen Kierken kuulumisiin (Kts. liite 7).
Työryhmä oli yhtä mieltä siitä, että yhteinen blogimme toimi hyvin 
työvälineenä. Kaikki eivät aina päässeet palavereihin ja varsinkin 
kiireisinä aikoina oli hyvä, että kaikille tuli heti blogin kautta tieto, 
kun joku oli hoitanut jonkun asian, huomannut uutta ratkaistavaa 
tms. Ryhmän jäsenille tuli tieto sähköpostiin, kun yhteiseen blogiin 
tuli uusi julkaisu tai kommentteja aiempiin. Alussa varsinkin osa 
kommenteista oli mennyt monilta ohi, ennen kuin huomasimme li-
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sätä tämän toiminnon. Silloin tällöin tiedonkulussa oli ollut ymmär-
rettäviä katkoksia. Polun toimistossa jatkuvasti työskentelevät olivat 
puhuneet joitain asioita keskenään ja unohtaneet, että niistä ei oltu 
kirjattu blogiin tai puhuttu palavereissa, joten tieto ei ollut saavut-
tanut meitä opiskelijoita. Onneksi nämä olivat lähinnä käytännön 
asioita, jotka tulivat jossain yhteydessä sattumalta puheeksi. 
Positiivisena asiana pidettiin jo sitäkin, että projektiryhmämme oli 
pysynyt aikataulussa ja saanut opetuspaketin valmiiksi. Saman tien 
joku mietti, että olisihan paketin ehkä voinut saada vähän nope-
amminkin valmiiksi. Toisaalta ympäristökasvattajat pitivät oikein 
hyvänä asiana sitä, että suunnittelussa ja testauksissa oli alusta asti 
osallistettu eri sidosryhmiä, vaikka se väistämättä tarkoitti sitä, että 
projekti vei enemmän aikaa. Koettiin, että oli ollut tärkeää, että 
esimerkiksi myymälän henkilökunnalta kysyttiin jo alussa ideointi-
palavereissa, mitä heidän mielestään pitäisi ottaa paketin suunnitte-
lussa huomioon. Olisi ollut aivan eri asia myymälän henkilökunnan 
kannalta, jos me olisimme vain ilmestyneet valmiin paketin kanssa 
puuhaamaan heidän työpaikalleen. Nihtisillassa myymälähenkilö-
kuntaa oli vuoden varrella saatu sille kannalle, että tämä on ihan 
hyvä juttu. Kun muissa myymälöissä oli kuultu asiasta heiltä positii-
visessa sävyssä, myös niissä oltiin valmiimpia siihen, että koululaisia 
alkaisi vierailla tällaisten tuntien puitteissa. 
Testaaminen nuorilla moneen kertaan oli kaikkien mielestä ollut 
toimiva idea. Olin yllättynyt kuullessani, että Polussa ei aiemmin 
oltu koskaan toimittu näin: muokattu pakettia kouluryhmien avulla 
ja otettu koululaiset nopeasti mukaan jo alustavien ideoiden testaa-
miseen. Tämä syklinen toimintamallihan on keskeinen design-tut-
kimuksessa. Ideoita testataan ja kehitellään havaintojen ja palutteen 
perusteella useamman testaus- ja kehittelykierroksen ajan. Tuote-
suunnittelussa tämä malli on myös tavallinen. Asiakkaalle esitellään 
ensin alustavia ideoita, sitten pidemmälle kehiteltyjä luonnoksia 
useammassa vaiheessa jatkaen asiakkaan ja suunnittelijan mielestä 
toimivimpien ajatuksien kehittämistä. Aiemmin työntekijät olivat 
käytännössä suunnitelleet paketin keskenään valmiiksi, ja sitten sitä 
oli ruvettu pitämään ryhmille. Pieniä käytännön asioita oli saatettu 
vielä säätää ensimmäisten ryhmien kokemusten perusteella. Olin 
pitänyt selvänä, että emme voi tietää miten nuoret kokevat tehtävät, 
ellemme teetä niitä nuorilla. Toisaalta kuvittelisin, että opettajat 
yleensäkin suunnittelevat tuntinsa itsekseen valmiiksi, ja luultavasti 
projektimme tapaan muokkaavat niitä seuraavalle ryhmälle sen pe-
rusteella, mitä huomaavat luokkatilanteessa. Mitään opetuspakettia 
ei Polussa ollut aiemmin suunniteltu näin pitkään, mutta polkulaiset 
kokivat, että tämä oli kannattanut. Aikaa oli ollut hyvä käyttää paitsi 
osallistamiseen, myös muiden tekemiin pelillisiin opetusmateriaalei-
hin tutustumiseen. Aikaa oli myös mennyt siihen, että kouluryhmiä 
oli haastavaa saada matkustamaan Nihtisiltaan. Jatkossa olikin oi-
kein hyvä, että pakettia voidaan tarjota eri puolilla pääkaupunkiseu-
tua oleviin myymälöihin. 
Laajan aihepiirin rajaaminen oli koettu haasteelliseksi. Työryhmässä 
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oli myös ollut epävarmuutta siitä, kuinka paljon esim. meitä opis-
kelijoita saattoi pyytää tekemään asioita, että ei stressaisi liikaa ja 
toisaalta, että meillä olisi tekemistä, jos halusimme. Itse olin myös 
HQVLPPlLVLlJUDÀLNNDVXXQQLWHOPLDWHKGHVVlQLHSlYDUPDVLLWlPLWHQ
paljon minun olisi hyvä kysyä toisten mielipiteitä suunnitelmista. 
En halunnut olla epäkohtelias päättämällä omin päin liikaa asioita, 
enkä toisaalta rasittaa työryhmän jäseniä liikaa laittamalla kaikista 
versioista pyyntöjä katsoa ja kommentoida. Jossain vaiheessa ym-
PlUVLQHWWlYRLQWHKGlJUDDÀVHHQVXXQQLWWHOXXQOLLWW\YlWSllW|NVHW
itsenäisesti ja muut kyllä esittäisivät parannusehdotuksia, jos niitä 
tulisi mieleen. 
Sekin koettiin hyvänä asiana, että opetuspaketin myötä saadaan 
myymälöihin näkyviin, että kierrätyskeskus ei tarkoita vain myymä-
löitä, vaan myös ympäristökasvatustyötä. 
Minun roolistani toiset sanoivat, että en ollut tuntunut ulkopuoli-
selta, vaan yhdeltä ryhmän työntekijältä ja yhdeltä asiantuntijalta. 
Muut myös kiittelivät nopeaa työtahtiani. Työtahtini selittyi lähinnä 
sillä, että tein työni suurimmaksi osaksi kotoa käsin ja saatoin välillä 
tarpeen tullen tehdä pitkiä päiviä, toisin kuin virka-ajan ja päiväko-
tien aukioloaikojen puitteissa toimivat ympäristökasvattajat.  
Koin itsekin roolini työryhmässä tasa-arvoiseksi muiden kanssa. 
Alussa saattoi olla kaikin puolin epävarmuutta siitä, mitä minkäkin 
alan edustajien voi ajatella tekevän. Prosessin edetessä uskaltau-
duimme ehdottamaan kukin lisää yhteiseen suunnitteluun. Vuoden 
varrella tutustuimme myös toistemme aloihin. Moniammatillisessa 
työryhmässä on varmaankin tärkeää, että ilmapiiri on näin kannus-
tava ja tasa-arvoinen, jotta jokainen uskaltaa tuoda mukaan myös 




8. Yhteenveto  
Projektin päätteeksi on syytä palata jälleen opinnäytetyöni tavoit-
teisiin.  Tutkimuskysymykseni oli: miten suunnitella ja toteuttaa 
pelillisiä menetelmiä hyödyntävä ympäristökasvatuksen opetusko-
konaisuus moniammatillisessa työryhmässä? Tähän todistettavasti 
löytyi riittävästi ratkaisuja, koska onnistuimme toteuttamaan ope-
tuskokonaisuuden. 
Matkan varrella kertyi runsaasti kokemusta siitä, millaiseksi suun-
nitteluprosessi muodostuu, kun toimii moniammatillisessa työryh-
mässä. Prosessin kuvaus vastaa tutkimuskysymykseen. Toisenlaises-
sa prosessissa samaan kysymykseen olisi tullut toisenlainen vastaus. 
Prosessin aikana nousi kuitenkin joitain konkreettisia tekijöitä, 
jotka olivat mielestäni prosessin onnistumisen kannalta erityisen 
merkittäviä. Näitä olivat nuorten ja myymälähenkilökunnan aktiivi-
nen osallistaminen sekä toisaalta toimiva moniammatillinen ryhmä-
työskentely. Nuorten ottaminen mukaan testaamaan ja ideoimaan 
oli merkittävä osa käyttäjälähtöisessä design-prosessissa. Se auttoi 
meitä saamaan yhteyden oppilaiden maailmaan, siihen miten he ko-
kevat asioita. Ryhmämme yhteinen blogi ja palaverit olivat toimivia 
työkaluja. Ehkä vielä tärkeämpää ryhmän toiminnassa oli kaikkien 
jäsenten innostus ja aktiivisuus. Kaikki tekivät mitä oli sovittu ja 
vielä aikataulussa. Kaikki olivat myös innokkaita oppimaan yh-
dessä, mitä pelillinen opettaminen voisi olla ja muutenkin avoimia 
uusille ajatuksille. Room Escape – pelin päätteeksi pelin työntekijä 
kehui ryhmämme harvinaisen hyvin sujunutta yhteistyötä. Voisin 
sanoa, että meillä oli hyvä keskinäinen kunnioitus. Avoin suhtautu-
minen oli ehkä tärkeää myös siinä, että saatoimme matkan varrella 
hylätä suunniteltuja tehtäviä ja muuttaa ideoita aina, jos se näytti 
kokonaisuuden sujumisen kannalta tarpeelliselta.    
Kysymys siitä, onnistuimmeko toteuttamaan opetuspaketin, jonka 
avulla oppii jotain kestävästä kuluttamisesta, on jäänyt raportissa 
vähälle huomiolle. Teetimme palautelomakkeet kuudesta testiryh-
mästä viidellä. Lomakkeen viimeisessä kohdassa kysyttiin, oppiko 
tunneilla kestävää kuluttamista. Neljällä ryhmällä rastit painottuivat 
selkeästi siihen, että jotain oli opittu ja yhdellä kyllä ja ei-äänet me-
nivät tasan. Tämä kuulostaisi siltä, että onnistuimme opettamaan 
jotain. Mielenkiintoista olisi ollut myös jutella tai pyytää oppilaita 
lomakkeessa kuvaamaan lomakkeessa avoimilla kysymyksillä mitä 
oli oppinut ja mitä oli jäänyt mieleen. Projektin vauhdissa ei tullut 
mieleen kehittää palautelomaketta sen pidemmälle, kuin että aina 
tehtävien muuttuessa muutin lomakkeen tehtävänannot vastaa-
maan niitä, jotka sillä kertaa teetimme.  
Kysymykseen: mitä pelillisyys opettamisessa voi olla, löysimme 
paljon inspiroivia vastauksia. Tämä on kenttä, joka minulle on hah-
mottunut tämän prosessin aikana aivan uudella tavalla. Tästä asiasta 
olen oppinut paljon. Kysymyksen siitä, mitä haluamme pelillisyy-
den olevan opetuspaketissamme, ratkaisimme prosessin kuluessa 
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perustellusti. Alussa oli vain hatara ajatus mahdollisesti nettisivus-
ta, joka olisi tuntien tukikohta ja jossa olevia tehtäviä voisi tehdä 
esimerkiksi myymälöissä tai kouluilla. Paketista tulikin jotain ihan 
muuta, ja hyvä niin. Samalla kun opimme lisää pelillisestä opetuk-
sesta, opimme hahmottamaan, mitä haluamme ja mitä emme halua 
ja miksi. Nuorten kanssa saimme sitten vinkkejä siihen mikä toimii 
ja mikä ei ja miksi. 
Henkilökohtaisena tavoitteenani on ollut oppia lisää opettamisesta 
ja opetusmateriaalin kehittämisestä. Tämän tavoitteen saavuttami-
sesta ei ole epäilystä. Projektin alkaessa olin paljon epävarmempi 
omasta opettajuudestani. Se, että olen saanut olla mukana näinkin 
laajassa opetusmateriaalinkehittämisprojektissa, on ollut todella 
merkittävää opettajaksi oppimiseni kannalta. Se on myös avartanut 
käsitystäni siitä, mitä opettaminen ja tutkimus voivat olla. Tutkimus 
on myös osoittautunut asiaksi, jota olisi kiinnostavaa oppia ja tehdä 
enemmänkin. Myös käsitykseni siitä, mitä ympäristökasvatus voi 
olla, on huomattavasti tarkentunut. Ennen tätä prosessia en tiennyt 
kovin tarkkaan mitä ympäristökasvattajat käytännössä tekevät. Ku-
vataideperustainen ympäristökasvatus on ala, jonka olemassaolosta 
en ollut kuullut aiemmin.   
Projekti oli hyvin inspiroiva. Jos tulevaisuudessa pääsen opettajan 
töihin, on varmasti mukava kehittää jotakin pelillistä osaksi opetus-
ta. Escape Room –peli oli pelimuotona kiinnostava. Sellainen voisi 
olla hauska rakentaa joskus opiskelijoille vaikka niin, että tehtävien 
ratkaisemiseen tarvittaisiin kyseisellä kurssilla tai luokka-asteella 
opittuja tietoja ja taitoja. Luin myös ARG eli alternate reality games81 
–peleistä, joissa pelaajat yhteistyössä esim. selvittävät mysteeriä ja 
saattavat löytää vinkkejä internetistä tai todellisen maailman pai-
koista. Pelin tukikohtana on usein nettisivu.  Tällaisenkin muodon 
testaaminen opetuksessa voisi olla kiinnostavaa. Shira Chess ja Paul 
Booth, viestintäalan yliopisto-opettajat USA:sta, ovat kuvanneet 
ARG-pelien käyttöä omassa opetuksessaan ja tekemiään opetuspe-
likokeiluja New Media & Society – lehden artikkelissaan (Chess & 
Booth 2014). 
Opinnäyteprosessi oli pitkä ja monivaiheinen sukellus tuntemat-
tomiin vesiin. Nyt rannalle kömpiessä ei voi olla kuin tyytyväinen 
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1, 3, 5, 7 ja 9 materiaalien symbolit
2 töryhmän jäsenet. Ryhmäkuva Joonas Lumpeinen / Kierrätys-
keskuksen tiedotus. Toven kuva Tovelta.
11 ja 13 esimerkkejä qr-kodilapuista
12 leirikouluryhmä Suomenlinnan valloituksessa
14 Turun Luostarinmäkiseikkailusta
16 ja 17 testiryhmä 1 alakoulusta
19 ympäristökasvatuspäivien maskotteja eli salaisia agentteja
21 testiryhmä 3 lukiosta
26 yksityiskohtia palautelomakkeista
27 pinssit
15, 18, 20, 23 ja 24 tehtäväkortit. Kuvien esimerkit ovat eri mate-
riaalien korteista. Tehtävät 1-10 ovat kaikilla ryhmillä samat, vain 
materiaaleihin liittyvät sanat vaihtuvat.
4, 6, 8, 10, 22, 25 ja 28 Kierätyskeskuksen Nihtisillan myymälästä
29 ja 30 kuvioarvoitus ja sen osa, joka on salkussa numerolukon 
luona
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Tehtävä 1 (Hahmon tekeminen ja kuvaaminen) 1 2 3 4 5
Tehtävä 2 (Etsikää eri puolilta kauppaa kolme 
mahdollisimman erilaista materiaalianne sisäl-
tävää tavaraa.)
1 2 3 4 5
Tehtävä 3 (Etsikää eri puolilta kauppaa kaksi 
tavaraa, joissa materiaali on vanhassa ja kestä-
vässä käytössä)
1 2 3 4 5
Tehtävä 4 (kaksi tavaraa, joissa materiaali on 
järkevässä ja laadukkaassa käytössä.) 1 2 3 4 5
Tehtävä 5 (Mistä raaka-ainetta saadaan; materi-
aalin alkulähde) 1 2 3 4 5
Tehtävä 6 (miten raaka-ainetta on jatkojalostet-
tu tuotteeksi) 1 2 3 4 5
Tehtävä 7 (missä materiaali on huonossa tai 
turhassa käytössä? Missä sitä on käytetty liikaa 
tai tuhlailtu?)
1 2 3 4 5
Tehtävä 8 (tapoja käyttää materiaalia säästeli-
äämmin ja kestävämmin ) 1 2 3 4 5
Tehtävä 9 (Voiko korvata ) 1 2 3 4 5
Tehtävä 10 (Mitä vielä kysyisit asiantuntijalta?) 1 2 3 4 5
Padin käyttö 1 2 3 4 5
Traileripohjan käyttö 1 2 3 4 5
Kysymyslomake 1 2 3 4 5
Salkun etsiminen ja avaaminen 1 2 3 4 5
Salkussa olleet kuvat 1 2 3 4 5
qr-koodilinkit 1 2 3 4 5
tehtävien määrä suhteessa aikaan 1 2 3 4 5
taustatarina 1 2 3 4 5
ohjaajan rooli 1 2 3 4 5
opettajan rooli 1 2 3 4 5
osallistujien roolijako 1 2 3 4 5
Myymälä oppituntien paikkana 1 2 3 4 5
Paketti oppimateriaalina (oppiiko kestävää kulut-





Numero kertoo kuinka monessa palautelomakkeessa oli rasti 
kyseisessä kohdassa. Kysymyksen alla lukee ranskalaisilla viivoil-
la sanallinen palaute.
Ympäristökoulu Polun  Materiamysteeri 
Ympäristökasvatuspäivillä 5.11.2015 
Palautteen yhteenveto. Osallistujia 21, lomakkeita palautettu 17 (osa teki 
pareittain yhteisen ja jokunen lähti ennen palautteen tekoa.
Toimi 
huonosti











Tehtävä 1 (Hahmon tekeminen ja kuvaami-
nen)
-teippiä/liimaa?
- ekat (tehtävät) kivoja, loppua kohti aiheet käy-
tetty. Meillä olisi helpottanut kokonaisuuden 
hahmotus etukäteen.
1 2 11
Tehtävä 2 (Etsikää eri puolilta kauppaa kol-
me mahdollisimman erilaista materiaalian-
ne sisältävää tavaraa.)
5 11
Tehtävä 3 (Etsikää eri puolilta kauppaa kak-
si tavaraa, joissa materiaali on vanhassa ja 
kestävässä käytössä)
-kaikki kierrätyskeskuksessa on vanhaa
- voisiko 3 ja 4 yhdistää? Toisaalta järkevä + laa-
dukas sai aikaan hyvää keskustelua.
3 9 4
Tehtävä 4 (kaksi tavaraa, joissa materiaali 
on järkevässä ja laadukkaassa käytössä.)
-2-4 tässä vähän liikaa samaa
- 3-4 kuvaa samasta liikaa
2 10 4
Tehtävä 5 (Mistä raaka-ainetta saadaan; ma-
teriaalin alkulähde)
1 2 9 4
Tehtävä 6 (miten raaka-ainetta on jatkoja-
lostettu tuotteeksi)
2 3 9 2
Tehtävä 7 (missä materiaali on huonossa tai 
turhassa käytössä? Missä sitä on käytetty 
liikaa tai tuhlailtu?)
1 1 8 6
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Tehtävä 8 (tapoja käyttää materiaalia sääste-
liäämmin ja kestävämmin )
-teht. 8+9,5+6 tärkeitä, voisiko sitoa esim. jo-
honkin konkreettiseen tavaraan
-tehtävät 5,6,8: tavallaan vähän ”tylsää” etsiä 
vaan netistä tietoa / kuvia näistä, mutta ei kek-
sitty miten todistaa vaikka puun alkuperää kau-
pan tavaroista. Voisiko kysymyksiä muuttaa niin, 
että voisi käyttää enemmän luovuutta?
- voisi olla kierrätyskelpoista lasia esillä lasipurk-
ki, hillopurkki. Myymälä täynnä kierrätykseen 
kelpaamatonta lasia. Uudelleenkäyttö tietysti 
kannatettavaa sinänsä.
1 3 7 3
Tehtävä 9 (Voiko korvata ) 1 4 8 2
Tehtävä 10 (Mitä vielä kysyisit asiantuntijal-
ta?)
-1-10 liian monta, tiivistys / selkeytys, tehtä-
vänantojen tiivistys
- Mistä vastaus kysymykseen? Voisiko olla: tär-
kein asia minkä opit?
(1-10) Saisiko painopistettä kestävään elämänta-
paan kulutuskriittisyys
5 5 5
Padin käyttö 1 2 12
Traileripohjan käyttö 1 5 10
Kysymyslomake
-ei tekemisen lomassa, hyvä saada sukeltaa teh-
tävään
- kysymyslomake tuntui vähän ylimääräiseltä. 
Tehtävien otsikot pitäisi näkyä lomakkeessa.
- ehkä myöhemmin sähköinen
- Toimisi hyvin lopuksi -
1 7 1 3
Salkun etsiminen ja avaaminen
- Varmaan kiva koululaisista
1 1 5 9




- Osa hyvin hitaasti aukesi
3 1 4 4 3
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tehtävien määrä suhteessa aikaan
- Aika loppui vähän kesken
- Aika paljon aikaa meni tavaroiden katseluun. 
Alussa niin monta ”samaa” kysymystä.
- 1,5 (h) olisi varmaan ok!
1 7 3 3 1
taustatarina
-irrallinen
1 3 6 6
ohjaajan rooli 3 7 4
opettajan rooli 5 5 3
osallistujien roolijako
-idea kiva, käytännössä ei näkynyt
- osallistujien rooleja voisi käyttää enemmän 
hyödyksi tehtävissä.
- tehtävät eivät edellyttäneet rooleja
2 5 3 6
Myymälä oppituntien paikkana 4 13
Paketti oppimateriaalina (oppiiko kestävää 
kuluttamista?)
-riippuu miten sitä käsitellään koulussa
- +pedagogiikka yhdessä tekeminen & tuotos
- ei kaipaa pisteitä
- opettajan ohjeessa kestävästä kuluttamisesta 
ym. että jälkikeskustelusta antoisa
3 6 6
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Ympäristökoulu Polun  Materiamysteeri 
Lukion ympäristöraatiryhmä 11.11.2015 
Toimi 
huonosti











Tehtävä 1 (Hahmon tekeminen ja kuvaaminen) 1 1 3
Tehtävä 2 (Etsikää eri puolilta kauppaa kolme 
mahdollisimman erilaista materiaalianne sisäl-
tävää tavaraa.)
2 3
Tehtävä 3 (Etsikää eri puolilta kauppaa kaksi 
tavaraa, joissa materiaali on vanhassa ja kes-
tävässä käytössä)
1 2 1 1
Tehtävä 4 (kaksi tavaraa, joissa materiaali on 
järkevässä ja laadukkaassa käytössä.)
- 3 ja 4 puussa todella samat, turhan tuntuista
1 1 3
Tehtävä 5 (Mistä raaka-ainetta saadaan; materi-
aalin alkulähde) 1 4
Tehtävä 6 (miten raaka-ainetta on jatkojalos-
tettu tuotteeksi) 1 2 2
Tehtävä 7 (missä materiaali on huonossa tai 
turhassa käytössä? Missä sitä on käytetty liikaa 
tai tuhlailtu?)
1 3 1
Tehtävä 8 (tapoja käyttää materiaalia säästeli-
äämmin ja kestävämmin ) 3 2
Tehtävä 9 (Voiko korvata ) 1 2
Tehtävä 10 (Mitä vielä kysyisit asiantuntijalta?) 2 1
Padin käyttö 2 1 3
Traileripohjan käyttö 1 2 2 1
Kysymyslomake 1 2 2
Salkun etsiminen ja avaaminen 1 1 3
Salkussa olleet kuvat 1 1 1 1(3-4) 1
qr-koodilinkit 2 3 1





-alku oli kiva (silmät kiinni)
4 1
opettajan rooli













Paketti oppimateriaalina (oppiiko kestävää ku-
luttamista?)
- hyvä paketti kun vähän tiivistää. Jos tehtäviä 
vähemmän, niin pohdiskelulle jää aikaa.
- liikaa kuvien ottoa suhteessa aikaan / 
materiaalin eri käyttöihin. Esim. puuvillaa 



















Ennakkomateriaali koululla, traileri ja ryhmien ja 
materiaalien jako 1 4 2 4
Tehtävä 1. Agentti X. Hahmon tekeminen ja 
kuvaaminen. 2 4 5
Tehtävä 2. Saapuu tutkimusalueelle. Kuvat 
alueesta. 2 5 4
Tehtävä 3. Etsiäkseen materiaalia. Ryhmän 
materiaalin etsimistä. 4 6 1
Tehtävä 4. Hyvässä käytössä. Etsimistä, missä 
materiaali olisi hyvässä ja järkevässä käytössä. 2 4 5
Tehtävä 5. kestää aikaa. Vanhat, kestävät tava-
rat. 3 6 2
Tehtävä 6. Täältä se tulee. Tietoa alkulähteistä 
salkusta. 5 5 1
Tehtävä 7. Materiaalista tavaraksi. Tietoa ta-
varoiden valmistusvaiheista salkun avulla. 1 3 4 3
Tehtävä 8. Agentti näkee turhaa käyttöä. 
Onko materiaali jossain huonossa / turhassa 
käytössä?
1 2 5 3
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Tehtävä 9. Tälle on vaihtoehtoja. Ajatuksia 
miten materiaalia ei kuluisi niin paljon, qr-koodit 
seinällä.
1 2 4 4
Tehtävä 10. Tutkimusryhmänne kysymys. 
Trailerin tarkastus. Mitä vielä kysyisit asiantunti-
jalta?
4 1 6
Padin käyttö 4 4 2
Traileripohjan käyttö 1 4 4 2
Salkun etsiminen ja avaaminen 2 1 5 3
Salkussa olleet kuvat 1 5 4 1
qr-koodilinkit 1 7 3
tehtävien määrä suhteessa aikaan 1 2 5 3
taustatarina 1 5 4 1
ohjaajan rooli 1 2 4 4
opettajan rooli 1 3 4 3
osallistujien roolijako 1 3 3 3
Myymälä oppituntien paikkana
-5+
1 2 1 7
Paketti oppimateriaalina, oppiiko kestävää kulut-
tamista? 2 3 6
-Oli tosi kivaa -
-Ootte parhaita -
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Ennakkomateriaali koululla, traileri ja ryhmien 
ja materiaalien jako
-traileri 2
1 1 5 5 6
Tehtävä 1. Agentti X. Hahmon tekeminen ja 
kuvaaminen. 1 2 4 11
Tehtävä 2. Saapuu tutkimusalueelle. Kuvat 
alueesta. 2 8 7
Tehtävä 3. Etsiäkseen materiaalia. Ryhmän 
materiaalin etsimistä. 2 3 7 6
Tehtävä 4. Hyvässä käytössä. Etsimistä, mis-
sä materiaali olisi hyvässä ja järkevässä käytössä. 1 4 5 7




Tehtävä 6. Täältä se tulee. Tietoa alkulähteistä 
salkusta. 5 1 4 7 1
Tehtävä 7. Materiaalista tavaraksi. Tietoa ta-
varoiden valmistusvaiheista salkun avulla. 3
4
1x2-3 5 4
Tehtävä 8. Agentti näkee turhaa käyttöä. 
Onko materiaali jossain huonossa / turhassa 
käytössä?
2 6 6 3
Tehtävä 9. Tälle on vaihtoehtoja. Ajatuksia 
miten materiaalia ei kuluisi niin paljon, qr-koo-
dit seinällä.
2 2 5 7 1
Tehtävä 10. Tutkimusryhmänne kysymys. 
Trailerin tarkastus. Mitä vielä kysyisit asiantun-
tijalta?
1 4 8 2
Padin käyttö 1 9 8
Traileripohjan käyttö 1 2 5 8
Salkun etsiminen ja avaaminen 4 5 2 2 3
Salkussa olleet kuvat 3 4 4 4 1
qr-koodilinkit 5 7 4 1
tehtävien määrä suhteessa aikaan 2 8 4 2








3 8 4 2
osallistujien roolijako 1 6 8 3
Liite 5.
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Myymälä oppituntien paikkana 2 3 7 7





Ympäristökoulu Polun  Materiamysteeri 14.12.2015
yhteenveto alakoulun ympäristöraati (5.-6. lk, 8 opp.) 
Toimi 
huonosti











Ennakkomateriaali koululla, traileri ja ryhmien 
ja materiaalien jako 1 4 3
Tehtävä 1. Agentti X. Hahmon tekeminen ja 
kuvaaminen. 2 6
Tehtävä 2. Saapuu tutkimusalueelle. Kuvat 
alueesta. 1 2 5
Tehtävä 3. Etsiäkseen materiaalia. Ryhmän 
materiaalin etsimistä. 1 5 2
Tehtävä 4. Hyvässä käytössä. Etsimistä, missä 
materiaali olisi hyvässä ja järkevässä käytössä. 2 3 3
Tehtävä 5. kestää aikaa. Vanhat, kestävät tava-
rat. 3 4 1
Tehtävä 6. Täältä se tulee. Tietoa alkulähteistä 
salkusta. 2 3 2 1
Tehtävä 7. Materiaalista tavaraksi. Tietoa ta-
varoiden valmistusvaiheista salkun avulla.
-toimi huonosti netti
1 2 1 3 1
Tehtävä 8. Agentti näkee turhaa käyttöä. 
Onko materiaali jossain huonossa / turhassa 
käytössä?
5 3
Tehtävä 9. Tälle on vaihtoehtoja. Ajatuksia 
miten materiaalia ei kuluisi niin paljon, qr-koo-
dit seinällä.
1 3 4
Tehtävä 10. Tutkimusryhmänne kysymys. 




-suurimmaksi osaksi (4) paitsi netti
2 4 2
Traileripohjan käyttö 2 1 5
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Salkussa olleet kuvat 1 1 1 4 1
qr-koodilinkit 1 1 4 1 1
tehtävien määrä suhteessa aikaan 1 1x3-4 5 1
taustatarina 1 1 3 3
ohjaajan rooli 3 1 4
opettajan rooli 1 5 2
osallistujien roolijako 2 2 4
Myymälä oppituntien paikkana 1 2 5
Paketti oppimateriaalina, oppiiko kestävää ku-
luttamista? 1 3 4
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Liite 7.
Kuka kumma Kierkessä? 
Liisi Huotari
Tein materiamysteeri-projektissa maisterin 
opinnäytetyöni Aalto-yliopiston Kuvataidekas-
vatuksen maisteriohjelmaan. Tutkimuksen 
pääkohteena oli opetuspaketin suunnittelu- 
ja toteutusprosessi ja tutkimuskysymys oli, 
miten suunnitella ja toteuttaa pelillisiä me-
netelmiä hyödyntävä ympäristökasvatuksen 
opetuskokonaisuus työryhmässä.
Ilmaistukku on supersuosittu – 18 000 kiloa kierrossa
Materiamysteeri myymälöissä – mikä se on?
Materiamysteeri on roolipeli, jossa koululaiset 
seikkailevat pienissä ryhmissä. Koululaiset ovat 
tulleet avaruudesta tutustumaan maapallon mate-
riaaleihin ja tutkimuskohteina ovat eri materiaalit 
– puu, puuvilla, metalli, lasi tai öljy. Tutkittavana 
on, millaisista tuotteista materiaalia löytyy, mistä 
materiaali alun perin tulee, miten se jalostetaan 
tuotteiksi ja miten sen kulutusta voisi vähentää. 
Ensin mysteeriä pelataan Nihtisillassa ja tämän 
vuoden aikana se lanseerataan muissakin myymä-
löissä. 
Pelaajat palauttavat tutkimustensa vastaukset 
tabletille valokuvaamalla, videokuvaamalla ja 
kirjoittamalla. Osassa tehtävistä pelaajat löytävät 
tietoa netistä myymälän seinillä olevien qr-koodien 
kautta. Myymälään on myös piilotettu salaperäisiä 
salkkuja, joiden sisältä löytyy kuvia avuksi mystee-
rin ratkomiseen. Tehtävien vastauksista koostuu 
tabletille seikkailun aikana minuutin pituinen 
”traileri”.
Kokonaisuus koostuu kymmenestä tehtävästä, 
jotka pelaajat saavat tehtäväkortteina. Materia-
mysteerin ratkaisuun on varattu aikaa puolitoista 
tuntia. 
Materiamysteeri on Kierrätyskeskuksen Ympäris-
tökoulu Polun uusi opetuspaketti yläkouluikäisille 
ja toisen asteen opiskelijoille. Mysteerin kehittämi-
nen lähti tarpeesta kehittää uutta opetustarjontaa 
nuorille. Paketissa hyödynnetään pelillisiä opetus-
menetelmiä. Siinä on huomioitu uudet opetussuun-
nitelmat, joissa korostetaan kaikilla kouluasteilla 
vuorovaikutustaitojen ja yhdessä tekemisen tärke-
yttä, kasvamista kestävään elämäntapaan ja oppiai-
nerajat ylittävää ilmiöoppimista. 
Liisi Huotari/Erika Mäntylä









Huikeeta! Näprä Ilmaistukusta haettiin ja tilattiin 
viime vuonna yli 18 000 kg ilmaista askarteluma-
teriaalia yleishyödylliseen käyttöön. Rikkoutuuko 
maaginen 20 000 kilon raja tänä vuonna? Koulut, 
päiväkodit, harrasteryhmät voivat hyödyntää il-
maistukkua. Tukku pursuilee kaikenlaista – pahvi-
putkia, piirustuspaperia, superlonia, nahkaa, 
kangastilkkuja ja farkkua.
Marja Peltola, Kädentaitopalvelu Näprä
kuva 29. 
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kuva 30. 
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